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1. INTRODUCCION

La pandemia de la COVID-19 ha puesto en una situacién sin precedentes a toda la poblacién espafiola.
En el ambito educativo ha supuesto una gran dificultad, acentuando la brecha social existente y
produciendo una crisis de aprendizaje generalizada. Durante el estado de alarma, cada centro
educativo, siguiendo las instrucciones y normativas de los organismos competentes, ha actuado de

manera diferente.

Esto significa también que las medidas de prevencion, higiene y desinfeccién cobran un gran
protagonismo en la programacion y desarrollo de la actividad, y habra que atender a las obligaciones
a este respecto dictadas. Sin embargo, la decision final sobre los protocolos para preservar la
seguridad del alumnado, cifiéndose a lo que sefiala la normativa o ampliandolo, dependera de cada
uno de los centros y, por tanto, correspondera establecerlos en cada uno de los colegios del municipio

de Yecla.

En lo que respecta al programa de ADE, el complejo contexto que rodea a esta actividad y que difiere
del resto (espacios, actividades, movimiento, interaccion, materiales y equipamientos) hace necesario
que se generen procesos y procedimientos especificos que aseguren el bienestar del alumnado y del

personal docente, minimizando los riesgos.

El programa de ADE tiene una amplia justificacién en estos momentos debido a que la ciencia ha
demostrado que cuando los/as niflos/as no van al colegio, incluso pudiendo salir a la calle, son
fisicamente menos activos/as, mostrando actitudes méas sedentarias, que tienen consecuencias

directas en el peso corporal y la aptitud cardiorrespiratoria.

Mas alla de la necesidad de aumentar los niveles de actividad fisica en la poblacion infantil y juvenil,
no debemos olvidar que la actividad fisica de calidad es un derecho fundamental que reporta beneficios
para las personas, las familias, las comunidades y la sociedad en general; desempefa un papel
importante en el desarrollo de los conocimientos bésicos sobre la actividad fisica, el bienestar y las
capacidades fisicas; mejora la salud mental y las capacidades psicologicas; acrecienta las capacidades
sociales; contribuye a la prevencién y a la rehabilitacion de los que corren el riesgo de caer en
adicciones, delincuencia, explotacién o pobreza; y puede reportar importantes beneficios en los planos

de la salud, social y econémico (Unesco, 2015).

En definitiva, la actividad fisica es fundamental para el desarrollo integral del alumnado. Por eso,

debemos garantizar que se imparta este programa municipal de forma segura y responsable, para el
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personal docente y el alumnado, asegurando asi que adquieran las competencias basicas y les aporte
las habilidades y oportunidades de promocion de la salud y bienestar, tan importantes durante estos
tiempos inciertos y dificiles. Esto también les ayudara a tener herramientas y desarrollar resiliencia en

el futuro.

2. CONCEPTOS Y PREMISAS BASICAS DEL
PROGRAMA

El programa de Animacion Deportiva Escolar organizado por el Servicio Municipal de Deportes del
Ayuntamiento de Yecla trata de ofrecer al todos los escolares del municipio la posibilidad de realizar al
menos 2h extra de actividad fisica y deporte a la semana en un entorno seguro y bajo las medidas

necesarias de prevencion en tiempos de COVID-19.

El programa esta basado en un tipo de actividades que huye de la competicion ya que entendemos
gue en esta etapa escolar el nifio debe disfrutar del deporte y la actividad fisica como un juego, que
creé y desarrolle las competencias propias de la asignatura de educacion fisica y sirva como

complemento a la misma.

El programa de Animacion Deportiva Escolar esta basado en el multideporte y en la actividad fisica
jugada, evitando a toda costa la especializacién temprana o la practica de un Unico deporte, aspecto
muy comun entre los escolares que normalmente tienden a realizar solo deportes como futbol,
baloncesto u otros deportes mas comun mente practicados. En este programa tratamos de que el
alumno practique y tenga experiencias motrices muy amplias en todos los ambitos, trabajamos en
mayor medida el juego motor que es base de todas las sesiones y que segun la etapa del alumno

tendra un caracter mas amplio o mas especifico.

Si bien el niflo compite desde su nacimiento y a través de todas sus etapas evolutivas, no olvidemos
gue el resultado de su juego no le crea ningun tipo de conflicto, mas que la natural alegria o tristeza
de ganar o perder. Tampoco en esta etapa debemos pretender que el nifio aprenda gestos técnicos

de ningun tipo porque su estadio evolutivo no puede hacerlo.

Ademas, como ya sabemos, para aprender los gestos técnicos es necesario repetirlos gran cantidad
de veces lo que es sumamente aburrido para el nifio, mas cuando no tiene resultados. Si nos
empefiamos ya desde estas edades en que el nifio entrene y compita oficialmente corremos el riesgo

de provocarle dafios fisicos y psiquicos.
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Hay estudios que detallan como los adolescentes de 15 y 16 afios que empezaron a competir y
entrenar oficialmente desde los 7 y 8 afios en diferentes campeonatos; sufren el sindrome de"

Saturacion deportiva" (Desinterés por el Deporte) y dejan de practicarlo, cuando mas deberian hacerlo.

De otro lado que pasa con el nifio, que empieza tempranamente (de 6 o 7 afios); a practicar un deporte

y alos 15 afios se da cuenta de que ese deporte no le satisface y pretende cambiarlo por otro.

En sintesis, los nifios en esta etapa deben jugar a todo, sus tareas deben ser lo mas variadas
amplias y ricas posibles, pero no se les debe iniciar en el deporte y hacerlo competir

oficialmente.

A partir de 3° de primaria se empezaran a trabajar aspectos mas especificos de cada deporte por
separado, pero en infantil y 1° y 2° de primaria se trabajara siempre desde un punto multideportivo,

actividad fisica juagada.

3. CONTENIDOS, METODOLOGIA Y OBJETIVOS
DEL PROGRAMA DE ANIMACION DEPORTIVA
ESCOLAR.

3.1 PRIMER NIVEL: ETAPA MULTIDISCIPLINAR (INFANTIL 4-5 ANOS Y
1°-2° PRIMARIA)

CONTENIDOS:

o Experimentacion de posturas corporales diferentes.

e Afirmacion de la lateralidad.

e Experimentacion de situaciones de equilibrio y desequilibrio.

¢ Nociones asociadas a relaciones espaciales y temporales. Percepcion espacio-temporal.

e Formas y posibilidades del movimiento. Experimentacién de diferentes formas de ejecucion y
control de las habilidades motrices basicas (correr, saltar, lanzar, giros).

¢ Resolucion de problemas motores sencillos.

e Adquisicion de habitos basicos de higiene corporal, alimentarios y posturales relacionados con
la actividad fisica.

¢ Relacion de la actividad fisica con el bienestar, movilidad corporal orientada a la salud.

¢ Respeto de las normas de uso de materiales y espacios en la practica de actividad fisica.

e Compresion y cumplimiento de las normas de juego.

e Confianza en las propias posibilidades y esfuerzo personal en los juegos.
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e Valoracion del juego como medio de disfrute y de relacién con los demas.

METODOLOGIA:
Técnicas:
e Ensefianza mediante la busqueda (tareas en las que el alumno tendra que buscar soluciones
a los problemas motrices de juegos y actividades)

e Instruccion directa en caso de que las actividades o acciones sean muy complejas.

Estilo: para favorecer la implicacidon cognoscitiva.

e Resolucion de problemas, el entrenador- monitor expone una situacion y el alumno tendra que
dar una respuesta motriz.

e Descubrimiento guiado, para ayudar al nifio a reconducir hacia el objetivo que nosotros
pretendemos llegar.

¢ Mando directo o la asignacién de tareas En caso de actividades que requieran una seguridad

o por la complejidad de la tarea se deban emplear estilos tradicionales

Estrategia:
e Método global con polarizacion de la atencion.

e Estrategia analitica para ejecuciones muy especificas (trabajo técnico)

OBJETIVOS:
e Experimentar variedad de posturas corporales.
e Reconocer lados derecho e izquierdo.
e Experimentar situaciones de equilibrio y desequilibrio.
¢ Vivenciar actividades de percepcién espacio-temporales.
e Desarrollar las habilidades motrices basicas (correr, saltar, lanzar, giros).
e Resolver problemas motores.
e Crear habitos béasicos de salud.
e Respetar normas.
e Afianzar posibilidades y esfuerzo personal.

e Valorar el juego como medio de disfrute y de relacién con los demas.

3.2. SEGUNDO NIVEL: ETAPA INICIACION DEPORTIVA GENERAL (3°-
4°-5°-6°PRIMARIA)
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CONTENIDOS:

Posibilidades perceptivas. Exploracién de las capacidades perceptivas y su relacion con el
movimiento.

Adecuacion de la postura a las necesidades motrices.

Consolidacion de la lateralidad y su proyeccion en el espacio.

Equilibrio estatico y dindAmico Organizacion espacio-temporal.

Formas y posibilidades del movimiento. Ajuste y consolidacién de los elementos
fundamentales en la ejecucion de las habilidades motrices basicas.

Utilizacion eficaz de las habilidades basicas en medios y situaciones estables y conocidas.
Control motor y dominio corporal.

Mejora de las cualidades fisicas basicas de forma genérica y orientada a la ejecucion motriz.
Interés por mejorar la competencia motriz.

Disposicion favorable a participar en actividades diversas, aceptando las diferencias
individuales en el nivel de habilidad

Adquisicion de habitos posturales y alimentarios saludables relacionados con la actividad
fisica y consolidacién de habitos de higiene corporal.

Reconocimiento de los beneficios de la actividad fisica. Mejora de la condicion fisica.
Seguridad en la propia practica de la actividad fisica. Calentamiento, dosificacion del
esfuerzo y relajacion.

Medidas basicas de seguridad en la practica de la actividad fisica, con relacion al entorno.
Uso correcto y respetuoso de materiales y espacios.

El juego y el deporte como elementos de la realidad social.

Participacion en juegos e iniciacion a la practica de diferentes deportes.

Respeto hacia las personas que participan en el juego y rechazo hacia los comportamientos
antisociales.

Comprension, aceptacion y cumplimiento de las normas de juego y actitud responsable con
relacion a las estrategias establecidas.

Valoracién del juego como medio de disfrute, de relacién y de empleo del tiempo de ocio y

del esfuerzo en los juegos y actividades.

METODOLOGIA:

Técnicas:

Ensefianza mediante la bausqueda (tareas en las que el alumno tendra que buscar soluciones
a los problemas motrices de juegos y actividades)

Instruccion directa en caso de que las actividades o acciones sean muy complejas.
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Estilo: para favorecer la implicacion cognoscitiva

Resolucion de problemas, el monitor expone una situacion y el alumno tendra que dar una
respuesta motriz.

Descubrimiento guiado, para ayudar al atleta a reconducir hacia el objetivo que nosotros
pretendemos llegar.

Mando directo o la asignacion de tareas En caso de actividades que requieran una seguridad

o por la complejidad de la tarea se deban emplear estilos tradicionales

Estrategia:

Método global con polarizacién de la atencién.

Estrategia analitica para ejecuciones muy especificas (trabajo técnico)

OBJETIVOS:

Reconocer y practicar actividades con ambos lados (derecho e izquierdo)

Experimentar situaciones de equilibrio y desequilibrio. Desarrollar una coordinacién integral.
Vivenciar actividades de percepcion espacio-temporales. (controlar distancias entre
obstaculos, recepcioén de méviles y/o artefactos)

Desarrollar las habilidades motrices basicas (correr, saltar, lanzar, giros).

Resolver problemas motores.

Crear habitos de higiene postural correctos en actividades atléticas. Y experimentar variedad
de posturas corporales.

Respetar normas. Potenciar el deporte como elemento socializador entre los integrantes.
Afianzar posibilidades y esfuerzo personal.

Valorar el juego como medio de disfrute y de relacion con los demas.

Acercar la competicion como medio de disfrute primando el esfuerzo y no el resultado.

Toma de contacto con el atletismo como deporte.

Conocer los diferentes implementos con los que se compite en atletismo de formas adaptadas

a su edad.

TECNICAS Y ESTILOS DE ENSENANZA A
UTILIZAR EN EL PROGRAMA DE ANIMACION
DEPORTIVA ESCOLAR.

Una propuesta metodoldgica abierta, asentada dentro de los principios del aprendizaje constructivo,

debe orientarse hacia la utilizaciébn de unos estilos de ensefianza inspirados en técnicas de
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indagacion o busqueda. Todos ellos van a tener unas caracteristicas comunes, que en mayor 0 menor

grado quedaran plasmadas a la hora de su puesta en préactica:

e Intervencién activa del alumno durante el proceso de enseflanza-aprendizaje.

o Objetivos orientados no solo a aspectos motrices, también cognitivos y afectivos.

e Rol del profesor enmarcado dentro de una linea de ayuda y facilitacion del aprendizaje, en
absoluto directivo.

e La verificacién de los resultados obtenidos queda patente tanto para el alumno como para el

profesor.

Los estilos que se encuadran dentro de esta técnica de ensefianza, también se denominan Estilos
Cognoscitivos, entre ellos tenemos: Descubrimiento guiado, resolucion de problemas, Socializadores

y Creativos o Libre Exploracion.

4.1 Descubrimiento Guiado
Objetivo:

o Descubrimiento de la respuesta al problema motor planteado por el docente
o Establecer una disonancia cognitiva en el alumno a través de un reto donde tenga que trabajar

utilizando la psiquis y su motricidad.
Papel del profesor:

e El profesor orienta el aprendizaje de los alumnos, pero permitiendo que sean ellos los que

investiguen, tomen decisiones y descubran
Papel del alumno:
e Buscar la respuesta al problema motor planteado
Planificacion y desarrollo de la clase:

e Proceso investigativo, no completo, guiado y centrado en el proceso.
e Lineas didacticas de actuacion:
o No indicar la respuesta
o Esperar siempre la respuesta del alumno (primero verbal, luego motriz)
o Reforzar las respuestas correctas
o Ofrece sugerencias adicionales a las incorrectas

o No ensefia mediante el modelo, aunque lo busque en ocasiones
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o Permite mayor participacion e implicacién cognitiva del alumno en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
o La individualizacion depende del tipo de tareas a resolver (respuestas masivas o

grupales, o individuales)
Evaluacion:
e Se evallan los resultados a nivel grupal, preguntando qué respuestas han sido las adecuadas
Contenidos:

e Tiene muchas aplicaciones

e Iniciacion deportiva

e Actividades en la Naturaleza

e Expresion corporal

e Educacion Fisica de Base (desplazamientos, saltos, giros y lanzamientos...)

e Juegos. Las actividades que propongamos con este estilo van a ser formas jugadas.
4.2 Laresolucion de problemas

Es el estilo mas representativo de la técnica de Indagacion o busqueda. El alumno es el verdadero
protagonista del proceso de E-A. Es el nivel mas avanzado dentro de los estilos cognoscitivos, el

alumno debe encontrar la respuesta por si solo, a través de la busqueda.
Objetivo:

e Busqueda cognitiva o motriz de posibles soluciones a los problemas-tarea que plantea el
docente

e Repeticién de las soluciones para verificar la validez
Papel del profesor:

o Elabora y ofrece toda la informacién inicial del proceso al alumno
Papel del alumno:

e Cada alumno busca las posibles soluciones a la tarea

e Activo, protagonista del proceso E-A.

Planificacion y desarrollo de la clase:
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e Lo esencial es que el alumno debe buscar y encontrar por si mismo las respuestas con total
libertad.
o El profesor refuerza todas las respuestas, no critica negativamente
e No se busca un modelo Unico, TODAS LAS RESPUESTAS SON VALIDAS
e Mayor individualizacion y respuestas cognitivas.
e Aprendizajes mas lentos pero afianzados, y con alto grado de motivacion
e Desarrollo de la clase:
o Presentacién del problema o actividad a desarrollar
o Actuacion individual del alumno segun su ritmo y capacidad
o Se animaran y reforzaran las respuestas motrices del alumno con conocimiento de

resultados afectivos
Evaluacién:
o Depende del docente que evalla la busqueda de soluciones al planteamiento
Contenidos:

e Contenidos que no persigan modelos estandarizados

e Actividades fisico-deportivas que requieran elevados indices de actividad cognoscitiva
(pensamiento tactico en deportes, aquellas que requieran diversas soluciones, adaptacion al
adversario, etc.)

e Actividades en la Naturaleza

e Expresion corporal

e Educacion Fisica de Base (desplazamientos, saltos, giros y lanzamientos...)

e Juegos. Las actividades que propongamos con este estilo van a ser formas jugadas.

4.3 Estilos Creativos

Supone el nivel mas avanzado de los estilos de ensefianza, ya que trata de ofrecer al alumno la
posibilidad de elegir las actividades, la organizacion, etc. Tomando practicamente todas las
decisiones. Se trata de buscar experiencias motrices liboremente por parte del alumno alrededor de

un material, de una instalacién o de un contenido.
Desarrolla la mas alta capacidad cognitiva del ser humano: la creatividad.
Objetivo:

o Desarrollo de la creatividad y respuestas cognoscitivas y motrices
10
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Papel del profesor:

e Elemento pasivo, que da unas normas minimas de control, animan a que participen,

potencia la creatividad y anota las respuestas mas interesantes de los alumnos
Papel del alumno:

e Activo, y espontaneo de la exploracion

e Alto grado de participacién cognitiva
Planificacion y desarrollo de la clase:

o Caracter incompleto y abierto de las experiencias de aprendizaje

e Toma de contacto con material o instalacion

e Inicio de cualquier contenido con material

e Desarrollo de la clase: (no son pasos obligados)

e Se prepara la organizacion del material (si lo hubiere)

o El profesor pone normas basicas y permite la libertad total de los alumnos para que jueguen

e El profesor anima a los alumnos

o El profesor anota las respuestas que mas le interesen en funcion de lo que se haya
planteado, o simplemente, las mas originales

e Tras un tiempo, sienta a los alumnos y pone en comun las actividades anotadas y las
experiencias vividas.

e Volver a la practica de forma libre

o El profesor puede anotar de nuevo
Contenidos:

e Educacion Fisica de Base
e Psicomotricidad
e Juegos

e Actividades en la Naturaleza

5. ASPECTOS METODOLOGICOS A UTILIZAR EN
EL PROGRAMA DE ANIMACION DEPORTIVA
ESCOLAR.
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Eleccion de contenidos apropiados para conseguir clases mas activas. Todos los contenidos del
curriculo son importantes pero determinados contenidos favorecen una participacion mas activa del
alumnado a la vez que nos permiten atender a la diversidad de intereses, niveles de competencia
motriz, diferencias de genero, etc. Algunos de estos contenidos son: combas, orientacién, Step, bailes

como batuca o aerobic o lainclusién de nuevas propuestas de actividades deportivas como el colpbol.

Integrar, no eliminar. Evitaremos o adaptaremos los juegos en los que exista la posibilidad de eliminar
participantes. Los «eliminados» han de tener siempre un segundo papel en el juego, o una alternativa

para seguir jugando.
Evitar las filas y las esperas. Se enumeran un par de ejemplos:

» Adaptar el juego del pafiuelo, de tal forma que las dos filas de equipos estén mas cerca de lo
habitual, y el equipo cuyo componente ha ganado una ronda, tenga que salir a atrapar al equipo

rival, convirtiéndose en un juego mixto pafiuelo - pillar.

* En una carrera de relevos por equipos de ida y vuelta, donde hay dos filas enfrentadas y cada
miembro solo hace un recorrido, lo cambiaremos por la opcién de que el testigo son las propias
personas, y a cada ida y venida, van sumando personas que se agarran de la mano. De tal forma

gue el ultimo trayecto lo realiza todo el equipo agarrado de la mano.

Adecuar el espacio y el nimero de participantes. En juegos que impliquen persecuciones conviene
ampliar el espacio, pero en consonancia con el numero de participantes y el nimero de personas que
la ligan. Un espacio muy amplio con solo una persona persiguiendo, hara que la mayoria de los
participantes estén parados. A mas perseguidores, mas ampliaremos los espacios. Un ejemplo de
cémo el espacio condiciona la actividad es el juego de conducir un balén por un espacio delimitado

tratando de golpear los otros balones sin que golpeen el mio:

- Gran espacio: mi actividad se reducird, pues los compafieros no estan muy cerca, y no hay

peligro (normalmente los alumnos tienden a proteger su balén mas que a atacar).

- Espacio medio: ya existe una cercania significativa con los otros y me moveré mas para proteger

mi bal6n o intentar golpear los demas.

- Espacio muy reducido: incrementaré al maximo mi atencion, pero realmente me moveré muy
poco. Aunque la actividad puede compensarse porgue lo mas probable es que golpeen mi balén

en mas de una ocasion y tenga que salir corriendo a buscarlo, fuera del area establecida.

12
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- Variante: habra personas sin balén (rotando), que se dediquen a golpear los balones de los otros,

para que tengan que salir a buscarlos.

Igualar los niveles. En actividades donde existan parejas o grupos en colaboraciéon u opasicion,
conviene igualar los niveles de destreza o fisicos para evitar que la actividad termine antes de lo

previsto, o que algunas de las partes se desmotiven al ver el objetivo inalcanzable o demasiado facil.

La competicién supone un potente motivador, pero ha de manejarse adecuadamente. El juego de
transportar a un miembro del grupo entre todos de un sitio a otro es un buen ejercicio de resistencia
muscular, pero ¢qué ocurre si el profesor dice «a ver quien lo hace antes»? Cuando hablamos de
competicion no nos referimos a un complejo sistema de normas, simplemente puede ser plantear un
reto. Ademas, ocurre que cuando planteamos retos de este tipo, sin muchas normas, los equipos
suelen plantear estrategias de forma auténoma, desarrollando asf un comportamiento cognitivo muy
importante que se trabajara paralela- mente. A partir de aqui, el profesor hara variantes o manejara

la situacion para que no ganen siempre los mismos y poder reforzar positivamente a todos.

Modelos deportivos globales, frente a los analiticos. Los modelos analiticos pasan por el correcto
aprendizaje técnico (botar bien el baldn), que normalmente no implican todo el movimiento real de un
deporte. Especial- mente en la iniciacion deportiva, intentaremos que los alumnos ocupen y se
desplacen por el espacio total y comprendan la l6gica del juego (llevar el balén a la canasta contraria)
prescindiendo de la perfecta técnica que no hace mas que paralizar el juego y limitar los
desplazamientos. Existen juegos, como el de los diez pases, que no pertenecen a ningun deporte en
concreto, sino que trabajan de forma transversal, requieren una actividad vigorosa y ademas son

susceptibles de introducir numerosas variantes que permiten que la actividad se mantenga.

Variar y adaptar en favor de una mayor actividad fisica, principalmente aerébica. Aunque ya se ha

hablado de variantes y adaptaciones, plateamos aqui algunos ejemplos mas:

* ¢ Qué hacemos con el voleibol? El voleibol es un ejemplo de deporte con pocos requerimientos
aerébicos. Cambiaremos las normas entonces con un poco de imaginacion. Esto es solo una
posibilidad de entre las muchas que existen: jugaremos en equipos mas reducidos, 3x3, en un
espacio adecuado. Cada vez que un equipo recupera el balén, cambiara de campo corriendo
para sacar lo antes posible y no dar tiempo al otro equipo a colocarse, que también ha de cambiar

de campo.

« Utilizar un mayor numero de méviles (balones, pelotas, fresbee) en los juegos y deportes, como
por ejemplo en el pillar con balén (el que tiene el balén ha de dar a los demas). Introduciremos

varios balones en un area grande de juego. De paso podemos introducir otra variante: el que es
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golpeado, en vez de sentarse en el suelo, saldra del campo y volvera a entrar por una Gnica

entrada en una esquina sefialada con dos conos, esto hard que se incremente la actividad.

» Existen variantes de juegos menos conocidas que, aunque supongan un mismo grado de
actividad, aportan motivacion y novedad a las clases: es el ejemplo del tira-soga de cuatro

equipos, con dos cuerdas que se cruzan y atan en su punto medio, formando una cruz.

* Los circuitos. La organizacion de actividades paralelas en circuito procura una actividad
continuada y variada en la que cada grupo cambia de estacion de forma auténoma. En este tipo
de organizacion, la mayor parte del tiempo se emplea en la explicacién previa de todas las
estaciones. El circuito no tiene por qué ser de ejercicios fisicos analiticos, por ejemplo:
dividiremos el espacio en cuatro areas alternando actividades dentro de las mismas de tipo
moderado y vigoroso: 1) juego de los 10 pases; 2) comba grupal; 3) ultimate; 4) baloncesto a una
canasta.

Eliminar las fronteras de los campos deportivos, para que no haya balones fuera, saques de banda,
y paradas de juego innecesarias. Otra estrategia es no parar el juego por las faltas, sino que una falta

supondrd, por ejemplo, sumar medio punto al equipo que la recibe, mientras el juego continuo.

El descanso activo. Aunque nuestra meta es el incremento de la actividad fisica deportiva, no
hemos de perder la perspectiva general de la clase y controlar los tiempos de esfuerzo - recuperacion.
Debemos observar y hacer una lectura del nivel de cansancio durante el transcurso de la clase y

emplear juegos breves de actividad ligera/moderada después de actividades extenuantes.

6. ADAPTACIONES DEL PROGRAMA DEBIDAS A
LA SITUACION DE PANDEMIA COVID-19

DISTANCIAS:

e Priorizar actividades sin contacto fisico y en las que se pueda mantener el distanciamiento
fisico de, al menos, 1,5 metros.

e Evita las actividades en las que no se pueda respetar el distanciamiento y que por su
naturaleza (por ejemplo, altas intensidades) no es posible o recomendable el uso de

mascarilla.
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e En el caso de introducir actividades en las que no se puedan mantener las distancias de
seguridad que marca la normativa, todo el alumnado deberd llevar mascarilla, siempre y
cuando la naturaleza de la actividad lo permita.

e Adapta las reglas de los juegos y deportes colectivos de tal manera que controlen mejor el
acercamiento fisico entre participantes.

e Las actividades con implementos personales pueden ser una estrategia para mantener las
distancias de seguridad (sticks, palas, raquetas, etc.).

e A mayor intensidad y/o velocidad de desplazamiento, las distancias deben ser mayores.
Segun algunos/as investigadores/as, sin barreras de proteccion, caminando rapido (4 km/h)
deberia mantenerse una distancia de 5 metros, corriendo rapido (14,4 km/h) 10 metros y en

bicicleta (30 km/h) al menos 20 metros

ESPACIOS:

e Diferencia y prioriza el uso de espacios fuera y dentro del centro al aire libre (patios, zonas
verdes, instalaciones publicas) frente a los cerrados (salas polivalentes, gimnasios y

pabellones), siempre que la climatologia, tanto por frio como por calor, lo permita.

MATERIALES:

e Evitar actividades en las que haya que tocar superficies.

e Anticipar el uso de material teniendo en cuenta los tiempos y procesos de preparacion,
separacion y desinfeccion.

e Priorizar el uso de material que sea mas sencillo desinfectar.

e Evitar compartir material. Si fuera conveniente, enumera y asigna a cada estudiante el suyo
propio con nimeros, letras o colores, registrandolo por si fuera necesario el seguimiento frente
a un contagio.

e Hacer que el alumnado cree sus propios materiales.

o Adaptar los juegos y deportes colectivos eliminando los implementos compartidos 0 mediante

la utilizaciébn de materiales que reduzcan el contacto.

GRUPOS

e Colabora con la direccion del centro para que se cumplan las indicaciones del programa y del
proceso de inscripcién, que se cumpla el numero de alumnos/as por clase y su reduccién para

poder aplicar las medidas de distanciamiento social.
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DURANTE LA CLASE

¢ Vigila que el alumnado respeta en todo momento las medidas de distanciamiento, el uso de
mascarilla cuando sea necesario y evitan los contactos no imprescindibles con otros/as
compafieros/as y con las superficies.

e En espacios cerrados, si la climatologia y las caracteristicas de la actividad lo permiten,
mantén ventanas y puertas abiertas y evita usar el aire acondicionado, tanto de frio como de
calor

e Prepara material adicional de cambio, para evitar compartir entre personas y grupos, para no

perder tiempo de practica en el proceso de desinfeccion.

AL FINALIZAR LA CLASE

e Sise usa material y equipamientos, implica al alumnado en el proceso de limpieza y
desinfeccion, siempre y cuando no entrafie ningun riesgo.

¢ Organiza al alumnado de nuevo para que procedan a la limpieza de manos respetando las
distancias. Recuerda que se debe priorizar el lavado de manos frente a los geles siempre que
sea posible.

e Asegurate de que recogen sus mochilas y chaquetas de manera ordenada y evitando

aglomeraciones.
e Evita el uso de duchas y/o aseos si no estan individualizadas.
e En espacios cerrados, abre ventanas y puertas para ventilar durante el mayor tiempo posible

y evita usar el aire acondicionado, tanto de frio como de calor

7. PERIODIZACION DE LAS ACTIVIDADES DEL
PROGRAMA DE ANIMACION DEPORTIVA
ESCOLAR 21/22.

A continuacion, mostramos el resumen de contenidos y objetivos resumidos a trabajar en cada

uno de los meses del curso 2021:
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MES/ ETAPA

TRIMESTRE

TRIMESTRE

TRIMESTRE

PERIODIZACION DE LAS ACTIVIDADES

Juegos motores de
lanzamiento y persecucion
(sin contacto)

Juegos de saltos (combas)
Juegos tradicionales
Juegos modificados sobre
deportes clasicos

Juegos motores de atenciéon
y observacion

Juegos de lateralidad
Juegos de equilibrios y
esquema corporal

Juegos para el trabajo de la
coordinacion o6culo-manual y
Oculo-pédica

Baile y ritmo (expresion
corporal)

Baile y ritmo (expresion
corporal)

Juegos predeportivos
adaptados

Juegos motores imaginativos

4-5 INFANTIL Y 1°Y 2° PRIMARIA 39, 4°, 5°, 6° DE PRIMARIA

Juegos del esquema
corporal

Juegos de saltos, giros,
volteos

Juegos de equilibrios
Juegos de percepcion
espacial y temporal
Iniciacion a los deportes
individuales (atletismo)

Juegos tradicionales
Juegos populares

Iniciacion a los deportes de
raqueta (palas, badminton)
Iniciacion a los deportes con
implemento (hockey)

Juegos tradicionales
Juegos populares

Iniciacién a los deportes con
implemento (fresbee,
béisbol)

Iniciacion al copbol y al
dogball

8. UNIDADES DIDACTICAS DEL PROGRAMA DE
ANIMACION DEPORTIVA ESCOLAR 21/22.
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A continuacion, mostramos algunas de las sesiones incluidas en las unidades

didacticas del programa de ADE para el curso 21/22, dichas actividades se adaptaran

a cada centro, alumnado y grupo segun sus posibilidades y necesidades:

Nombre sesidn: “COLPBOL 1" N° 1 Nivel: 6 CURSO

Objetivo Principal de la sesion: Participar en juegos y actividades que permiten mejorar la

habilidad basica del Colpbol.

Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Practicar la habilidad principal del e Uso adecuado de las habilidades y

Colpbol, el golpeo con la mano.

e Participar en juegos que permitan
mejorar el componente técnico-
tactico de esta nueva modalidad

con la cooperacion y oposicion.
e Resolucién pacifica de conflictos.

estrategias bdsicas de juego relacionados

deportiva.
Material: Recursos:
e Balones de Colpbol (de plastico, goma o Humanos: monitory 24 alumnos.
o material sintético y de bote » Espaciales: pista polideportiva.
dingmico) e Temporales: 60 minutos.
e Conos
e Redes.

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e Siguiendo a Blazquez, usaremos la corriente activa, en la ensenanza de los deportes

en la escuela, en la que tactica y técnica se aprenden al mismo tiempo, el deporte

se aprende de manera horizontal, se sustituye el trabajo de minideporte por juego
predeportivo y nos basaremos en el juego. Empezaremos con la ensenanza de
diferentes aspectos técnicos de forma mds directiva para después integrar los
mismos de forma ludica en actividades mds globales.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:

Juego 1 "El desalojo". Se divide la clase en dos equipos, cada alumno/a con un baldn
de plastico, a la sefal del docente golpearan la pelota con la palma de la mano hacia
el campo contrario, todas las pelotas que lleguen serdn enviadas al campo contrario
a través del golpeo con la palma de la mano. Tras un minuto el docente da la sefial
para que paren, ganard un punto el equipo que menos pelotas tenga en su campo.

2. Parte principal:

Juego 2 "Buscando el fallo". Se colocan por parejas con una pelota de plastico y se
sittan enfrentados a unos 5-6 metros. Se haran pases hasta que uno/a falle, y se
sumara un punto. Se separaradn cada vez mas. Pueden jugar con un bote, dos o sin
bote.

Juego 3 "Pilla golpeo”. Dos o tres alumnos/as serdn los encargados de pillary llevaran
una pelota de plastico con la que pillardn a los demas, para ello tendrdn que dar con
la pelota golpeandola con la palma de la mano. Cuando se pilla a alguien se cambian
los roles.
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o Juego 4 "A que te marcd gol". Dividimos la clase en dos equipos mixtos que se
situaran en cada una de las porterias, se colocan en fila en el punto de penalti con dos
o tres pelotas, deben ir golpeando para intentar meter gol, quien golpea va a por la
pelota, el portero se puede cambiar cada cuatro o cinco golpeos.

e Juego 5 "Avanzamos juntos". Situamos dos filas al fondo del campo, a la sefial del
docente salen los dos primeros de cada fila pasandose la pelota golpedndola con la
palma de la mano hasta llegar al otro extremo del campo, una vez que llegan al final
cogen la pelota y vuelven corriendo hasta el final de su fila. Van saliendo los siguientes
una vez que la otra pareja ha alcanzado el centro del campo.

3. Vuelta a la calma:

e Reflexionaremos acerca de como golpear el balén, de qué forma le podemos dar mas
potencia, de qué forma mas precision, si les resulta dificil golpear el baldn, si se hacen
dano al hacerlo, muy importante hacerles ver la importancia de calentar bien las
extremidades superiores para no hacerse dafio a la hora de jugar.

e Masajes por parejas con el balén de Colpbol. Estiramientos de las distintas zonas
corporales
Evaluacioén:
1. Realiza combinaciones de habilidades motrices bdsicas ajustdndose a un objetivo y a
unos pardmetros espacio temporales.
2. Adapta el manejo de objetos a diferentes tipos de entornos y actividades de iniciacion
deportiva, aplicando correctamente los gestos y utilizando los segmentos dominantes y no
dominantes.
Feedbacks a plantear al alumno:
e Comparativo
e Positivo
Bibliografia:
e Conftreras, O.R. (1998). Diddctica de la Educacion Fisica. Un enfoque constructivista.
Barcelona. Inde.
e SdAnchez Banuelos, F. (1986). Bases para una Diddctica de la Educacion Fisica y los
deportes. Madrid. Gymnos.

Nombre sesion: “COLPBOL 2” N°2 |Nivel: 6 CURSO

Objetivo Principal de la sesidn: Participar en juegos y actividades que permiten mejorar la
habilidad basica del Colpbol.

Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Practicar la habilidad principal del e Uso adecuado de las habilidades y
Colpbol, el golpeo con la mano. estrategias bdsicas de juego relacionados
e Participar en juegos que permitan con la cooperacion y oposicion.

mejorar el componente técnico- e Resolucién pacifica de conflictos.

tactico de esta nueva modalidad
deportiva.
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Material: Recursos:
e Balones de Colpbol (de plastico, goma o Humanos: monitory 24 alumnos.
o material sintético y de bote ¢ Espaciales: pista polideporfiva.
dingmico) e Temporales: 60 minutos.
e Conos
e Redes.

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e Siguiendo a Blazquez, usaremos la corriente activa, en la ensenanza de los deportes
en la escuela, en la que tactica y técnica se aprenden al mismo tiempo, el deporte
se aprende de manera horizontal, se sustituye el trabajo de minideporte por juego
predeportivo y nos basaremos en el juego. Empezaremos con la ensenanza de
diferentes aspectos técnicos de forma mds directiva para después integrar los
mismos de forma ludica en actividades mds globales.

Partes de la sesion:
Calentamiento:

Juego 1 "Los 10 pases". Se divide la clase en dos equipos mixtos. El juego consiste en
gue uno de los dos equipos realice 10 pases sin que el otro equipo intercepte la pelota.
Si el equipo contrario corta un pase pero no roba el baléon se empezara a contar desde
cero, si por el contrario roba el balén seran ahora ellos los que tengan que completar
los 10 pases. Los pases se realizan golpeando el baldn con la palma de la mano y sin
cogerla.

Parte principal:

Juego 2 "Uno en medio". Se colocan en grupo de 3 6 4 con una pelota de plastico.
Uno se coloca en el medio y los demas se pasaran la pelota con la palma de la mano
intentando que el del centro no la intercepte, cuando el del centro consiga la pelota
se cambiara el rol con la persona que falld.

Juego 3 "Dos contra uno". Se hacen jugadas, dos atacantes y un defensor. Se deben
pasar el balén golpeandola con la palma de la mano. Una vez cerca de la porteria se
intentara marcar un tanto.

Juego 4 "ag, e, i, 0, u". Se juega como el juego anterior del 1X2 pero en esta ocasion
cada golpeo corresponde a una vocal y cuando se llegue a la "u" se debe intentar
golpear con la pelota a un compafiero/a para restarle una vida.

Juego 5 "Mini partido de Colpbol". Dividimos la clase en 4 equipos mixtos. Se van a
enfrentar cada dos equipos en la mitad del campo siguiendo las reglas del Colpbol.

Vuelta a la calma:

Estableceremos un debate sobre la unidad didactica realizada, si nos ha gustado el
nuevo deporte aprendido, que es mas facil, que mas dificil, si les gustaria volverlo a
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practicar otro afo en clase. Les haremos ver que es muy facil practicar este juego fuera
del cole ya que solo necesitan un balén de plastico que bote.

Evaluacion:
1. Realiza combinaciones de habilidades motrices bdsicas ajustdndose a un objetivo y a
unos pardmetros espacio temporales.
2. Adapta el manejo de objetos a diferentes tipos de entornos y actividades de iniciacion
deportiva, aplicando correctamente los gestos y utilizando los segmentos dominantes y no
dominantes.
Feedbacks a plantear al alumno:

e Comparativo

o Positivo

Bibliografia:
e -BARBANY Y OTROS (1994). Programas y contenidos de la educacion fisica y
deportiva en B.U.P. y F.P. Ed. Paidoftribo. Barcelona.
e -DEVIS, J.y cols. (2000). Actividad fisica, deporte y salud. INDE: Barcelona.

Nombre sesion: “KINBALL 1" N°3 |Nivel: 6° CURSO
Objetivo Principal de la sesion: Desarrollar las capacidades fisicas bdsicas v cualidades
motrices a través del Kinball.
Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Participar en situaciones colectivas e Uso adecuado de las habilidades y
de juego, con independencia del estrategias bdsicas de juego
nivel alcanzado. relacionados con la cooperacion
e Fomentar la participaciény la y oposicion.
cooperaciéon en el desarrollo del e Reflexion: actitudes no deportivas y sus
juego. consecuencias
Material: Recursos:
e balones de kinball, o en su defecto, e Humanos: monitory 24 alumnos.
balones gigantes, marcador, petos e Espaciales: pista polideportiva.
y CONOS. e Temporales: 60 minutos.

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e Siguiendo a Blazquez, usaremos la corriente activa, en la ensenanza de los deportes
en la escuela, en la que tdctica y técnica se aprenden al mismo tiempo, el deporte
se aprende de manera horizontal, se sustituye el trabajo de minideporte por juego
predeportivo y nos basaremos en el juego. Empezaremos con la ensenanza de
diferentes aspectos técnicos de forma mdas directiva para después integrar los
mismos de forma IUdica en actividades mds globales.
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Partes de la sesion:
Calentamiento:

Juego 1 “Pelotazos”. Los alumnos se situan lioremente por el terreno de juego. El
profesor facilita aleatoriamente 6-8 balones de foam entre los alumnos. Los
alumnos con baldn, que pueden desplazarse por todo el terreno de juego,
infentardn alcanzar a los jugadores sin baldn lanzandoles el moévil. Una vez que el
balén estd en el suelo puede ser atrapado por cualquier jugador sin baldn que
intfentard alcanzar al resto. Nadie resulta eliminado. El jugador que mds veces
consiga golpear a los companeros gana. Solo se podrd golpear por debajo de la
cintura. Si un jugador golpea por encima de la cintura podrd ser apartado del
juego hasta que realice alguna acciéon (por ejemplo, dar una vuelta al campo
de juego). Variante: dividir la cancha en dos mitades. Dividir la clase en dos
equipos que juegan cada uno en su campo e intentan alcanzar a los del campo
conftrario.

Parte principal:

Juego 2. Por parejas, pasandose el balén pero con pases largos, es decir, el que recibe y
controla el balén, no se puede mover y ha de realizar el pase a la pareja que se habra
desplazado hacia adelante recepcionando el pase del compafiero y asi sucesivamente.

Juego 3. “El matao”. Dos equipos. Un equipo se situa dentro de un rectdngulo y
ofro enlos laterales del exterior. Los situados fuera del rectdngulo lanzardn pelotas
a los de dentro intentando darles. Cuando un jugador es focado es eliminado. El
juego continuard hasta que no quede nadie.

Juego 4 "Baldn prisionero”. El profesor divide la clase en dos equipos que se
distribuyen a ambos lados del terreno de juego separados por una linea central.
Cada equipo tiene su cementerio para los eliminados en la linea de fondo del
equipo contrario. Cuando un jugador es alcanzado por la pelota, es eliminado y
tiene que ir al cementerio del que no podrd salir. Desde alli continuard en el juego
tratando de eliminar a los jugadores del equipo contrario. Ganard el equipo que
consiga eliminar al otro.

Juego 5 “Pelota sentada por equipos”. Juego cldsico que requiere una alta
participacion del alumnado. Varios jugadores comienzan con una pelota en la
mano vy, sin poder desplazarse con el movil, intentardn alcanzar con la pelota al
resto de companeros. El jugador que recibe un pelotazo debe permanecer
sentado hasta que coja una pelota que pase por su lado o algun companero,
que también esté sentado como él, se la pase. En esta variante del juego
dividiremos la clase en dos equipos donde un equipo intentard conseguir sentar
al ofro. Una variante que aplicaremos serd que los alumnos que hayan sido
alcanzados por una pelota no permanezcan sentfados sino que puedan
desplazarse a gatas para coger alguna pelota y poder cambiar de rol.

Vuelta a la calma:

Reflexion final y recogida del material.
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Evaluacion:
1. Adapta el manejo de objetos a diferentes tipos de entornos y actividades de iniciacion
deportiva.

2- Utiliza los recursos adecuados para resolver situaciones bdsicas de tactica individual y
colectiva en diferentes situaciones motrices.
Feedbacks a plantear al alumno:
e Comparativo
e Positivo
Bibliografia:
e RUIZNAVARRO, F. (1994): La educacion fisica de base en la ensenanza Primaria:
conceptos-procedimientos y actividades para su desarrollo. Barcelona: DM.
e DUCHATEAU, J. (2009). El entrenamiento de las cualidades fisicas del nino. Tratado de
medicina del deporte infantil. Barcelona: INDE.

Nombre sesion: “KINBALL 2” N°4 | Nivel: 6° CURSO
Objetivo Principal de la sesion: Desarrollar las capacidades fisicas bdsicas v cualidades
motrices a fravés del Kinball.
Objetivos Secundarios: Contenidos:
¢ Seleccionar las respuestas e Uso adecuado de las habilidades y
adecuadas, en situaciones de estrategias bdsicas de juego relacionados
juego determinadas. con la cooperacién y oposicion.
e Fomentar la participaciony la e Reflexion: actitudes no deportivas y sus
cooperaciéon en el desarrollo del consecuencias
juego.
Material: Recursos:
e balones de kinball, o en su e Humanos: monitory 24 alumnos.
defecto, balones gigantes, e Espaciales: pista polideportiva.
marcador, petos y conos. e Temporales: 60 minutos.

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e Siguiendo a Blazquez, usaremos la corriente activa, en la ensenanza de los deportes
en la escuela, en la que tdctica y técnica se aprenden al mismo tiempo, el deporte
se aprende de manera horizontal, se sustituye el trabajo de minideporte por juego
predeportivo y nos basaremos en el juego. Empezaremos con la ensenanza de
diferentes aspectos técnicos de forma mdas directiva para después integrar los
mismos de forma lUudica en actividades mds globales.

Partes de la sesion:

Calentamiento:
Juego 1 “Relevos”. Por parejas. Cada pareja tendrd un color y habrd 3 balones.
Cada pareja, a la voz de jyal, sale corriendo con el baldn sujeto con las manos
hasta el otro lado, donde la siguiente pareja releva a esta. Gana el equipo que
llegue antes.

Parte principal:
Juego 2. Por filas (de pie o sentados), cada fila tiene un balén y se lo tienen que pasar
por alto y ponerse al final de la fila y asi sucesivamente hasta llegar a un lugar
determinado. Gana el que primero llega y no se le haya caido el balén. Variante, si resulta
muy dificil y el baldn se cae mucho, el equipo se puede poner de pie o sentado formando
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un pasillo (es decir, enfrentado por parejas) y cada vez que el balén lo hayan pasado,
corren a ponerse delante y asi sucesivamente para que el equipo vaya avanzado.

Juego 3. Por parejas, llevando el baldn entre los dos por alto, ir y volver: normal,
girar a la mitad y seguir, dar dos vueltas en el centro y seguir, efc.

e Llevando el baldn pasdndose el baldén con pases por alto, iry volver.

e Pasdndose el baldn pero con pases largos, es decir, el que recibe y controla el
balén, no se puede mover y ha de readlizar el pase a la pareja que se habrd
desplazado hacia adelante recepcionando el pase del companero y asi
sucesivamente.

Juego 4 Circuito, a fravés de conos, aros y bancos (realizando zig-zag,
trayectorias curvas y saltos) llevando el baldn sobre la cabeza (utilizando la
técnica del triadngulo, brazos y cabeza)

Juego 5 “Partido de Kinball”. 2 equipos. Reglds bdsicas:

o El objetivo es coger la pelota antes de que toque el suelo cuando es lanzada por
el equipo atacante.

e En el saque intervienen siempre 4 jugadores.

e Pueden desplazarse con el baldon por el terreno de juego para sacar donde
quieran.

e No se puede sacar hacia abajo.

e Unjugador no puede sacar dos veces seguidas.

e Se puede parar el baldn con cualquier parte del cuerpo.

Vuelta a la calma:
Reflexion final y recogida del material.

Evaluacion:
1. Adapta el manejo de objetos a diferentes tipos de entornos y actividades de iniciacion
deportiva.
2- Utiliza los recursos adecuados para resolver situaciones bdsicas de tdctica individual y
colectiva en diferentes situaciones motrices.
Feedbacks a plantear al alumno:

e Comparativo.

e Positivo.
Bibliografia:
e LEBOULCH, J. (1987): La educacion psicomotriz en la escuela primaria. Barcelona:
Paidods

e KNAPP, B. (1981): La habilidad en el deporte. Valladolid. Edit. Minon.

Nombre sesion; “KORFBALL 1” N° 5 [Nivel: 6° curso

Objetivo Principal de la sesion: infroducir las normas bdsicas del Korfoall.
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Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Conocery utilizar el material. e Uso adecuado de las habilidades y
e Serrespetuoso con el material y estrategias bdsicas de juego
utilizarlo adecuadamente. relacionados con la cooperacion
e Cooperary respetar alos y oposicion.
companeros, a los adversarios y las e Resolucion pacifica de conflictos.
normas del Korfoall.
Material: Recursos:
e Pelota de fUtbol y una canasta e Humanos: monitor y 24 alumnos.
llamada Korf. e Espaciales: pista polideportiva.
La canasta en primaria se debe e Temporales: 460 minutos.
poner mdas baja (2,10).

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e Siguiendo a Bldzquez, usaremos la corriente activa, en la ensenanza de los deportes
en la escuela, en la que tactica y técnica se aprenden al mismo tiempo, el deporte
se aprende de manera horizontal, se sustituye el trabajo de minideporte por juego
predeportivo y nos basaremos en el juego. Empezaremos con la ensenanza de
diferentes aspectos técnicos de forma mds directiva para después integrar los
mismos de forma lUdica en actividades mds globales.

Partes de la sesion:
Calentamiento:

Juego 1"Cruzar la frontera”. Un alumno se la queda en el cenfro del campo,
el resto de companeros debe cruzar al campo contrario sin ser pillados. El que
sea pillado se la queda. Variante: triple frontera.

Parte principal:

Juego 2 "Juego de los 10 pases”

Utilizaremos un espacio parecido a media pista de baloncesto.

Equipos no inferiores a 4 ni superiores a 8.

Tomando como referencia las normas iniciales del juego, que son un primer
contacto con algunas de las reglas del korfball, cada equipo deberd realizar
10 pases, y asi conseguir un punto.

Juego 3 “Ejercicios de pases”:

Uno frente a otro. Cada pareja dispone de un baldn. Se trata de realizar
distintos tipos de pases utilizados dentro del Korfball modificando las distancias
enfre jugadores/as:

Pase con una mano a media y larga distancia (derecha e izquierda).
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e Pase con dos manos a corta distancia.

e Pase a media distanciac con una mano (derecha e izquierda).

e Juego 4 “Ejercicio de tiro”: Utillizando la misma organizacion, se realiza un pase
al companero/a con dos manos, a media distancia, intfentando que la
trayectoria del baldn sea curva y elevada, imitando un tiro a canasta.

e Utilizando la técnica anterior, cada alumno/a realizard 10 lanzamientos a
canasta, desde unos ém en posicidon estdtica. Su companero/a recoge el
rebote. Finalizados los lanzamientos se cambian las funciones. Cada
alumno/a deberd recordar el nUmero de aciertos conseguidos. Pueden
repetirse estas series dos o tres veces. En cada una de las series se realizan los
tiros desde distintos puntos en relacién a la canasta: frontal, lateral y posterior.

e Juego 5 “Balon-esquina”: Grupos no inferiores a 4 ni superiores a 8. Se trata de
transportar el baldén, mediante pases, a una zona determinada del campo.
No se puede botar el balén ni correr con él en las manos. El recurso utilizado
serd el pase. El objetivo es plantar la pelota en la zona indicada por el profesor
(1,... 4). El equipo contrario debe defender la situaciéon de juego buscando el
corte de un pase. Recordar que no estd permitido el contacto ni quitar el
balén de las manos del companero/a

Vuelta a la calma:
e Juego 6. Explicacion de las reglas de juego que se han infroducido durante la
sesion:

e No se puede botar el baldn.

e No se pude correr con el baldén en las manos.

e« No se permite en contacto entre defensores y atacantes.

e No se puede arrebatar el baldn de las manos del companero/a (ya sea del
equipo contrario o de tu propio equipo).

e Se pude lanzar a canasta desde cualquier posicion ya que ésta estard
colocada dentro del terreno de juego (1/6 de la longitud del campo).

Evaluacion:

1. Resuelve situaciones motrices con diversidad de estimulos y condicionantes espacio
temporales.

2. Resuelve retos tdcticos elementales propios del juego colectivo, con o sin oposicion.
Feedbacks a plantear al alumno:
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e Comparativo.
e Positivo.

Bibliografia:
e GENERELO E., LAPETRA, S. (1993): “Habilidades y destrezas moftrices bdsicas: andlisis y
evoluciéon, VV.AA, “fundamentos de Educacion Fisica para Ensenanza Primaria”, Vol
l. Barcelona: Inde.
e WILMORE J. Y COSTILL D. (2007): Fisiologia del esfuerzo y del deporte (6® edicion). Ed.
Paidotribo. Barcelona.

Nombre sesion: “KORFBALL 2” N° 6 |Nivel: 6° curso
Objetivo Principal de la sesion: cjecutar el tiro desde distintas distancias y posiciones.
Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Conocery utilizar el material. e Uso adecuado de las habilidades y
e Serrespetuoso con el material y estrategias bdsicas de juego
utilizarlo adecuadamente. relacionados con la cooperacion
o Cooperary respetar alos y oposicion.
companeros, a los adversarios y las e Resoluciéon pacifica de conflictos.
normas del Korfball.
Material: Recursos:
e pelotas de Korfoall e Humanos: monitor y 24 alumnos.
e cestas de Korfball. e Espaciales: pista polideportiva.
e petosy conos e Temporales: 60 minutos.

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e Siguiendo a Blazquez, usaremos la corriente activa, en la ensenanza de los deportes
en la escuela, en la que tactica y técnica se aprenden al mismo tiempo, el deporte
se aprende de manera horizontal, se sustituye el trabajo de minideporte por juego
predeportivo y nos basaremos en el juego. Empezaremos con la ensenanza de
diferentes aspectos técnicos de forma mds directiva para después integrar los
mismos de forma ludica en actividades mds globales.

Partes de la sesion:
Calentamiento:

o Juego 1"Ellobo y el cordero”. Un alumno se la queda, es el lobo. El resto son
corderos vy se situardn cada uno con una pelota dentro de cualquier circulo
del campo. Cuando el maestro dice “el lobo no estd aqui” pueden ir botando
libremente por la pista, cuando diga “el lobo ha llegado”, el lobo debe quitar
la pelota alos corderos. No se puede pillar a los corderos que estén dentro de
los circulos. Al que pille pasa a ser lobo.

Parte principal:

e Juego 2. “"Pase y defensa”: Trios. Se colocan dos jugadores/as en los extremos
y un jugador/a central. Los dos exiremos fienen limitado su espacio de
movimiento. Deben realizar pases confinuos evitando que el jugador/a
central intercepte el baldn. En esta ocasidon podrdn utilizarse todo tipo de
pases. picado, bombeado, tenso... Una vez transcurrido un tiempo se

cambian las funciones.
e La frenza: Trios. Se desplazardn por la pista realizando pases e
intercambiando las posiciones. El jugador/a central realiza un pase a
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uno de los jugadores/as laterales, inmediatamente debe ir corriendo a
pasar por defrds de este jugador/a, cuando éste ya estd realizando un
nuevo pase al tercer jugador/a, etc

Juego 3 “Cao” o del “americano”: Grupos. Cada uno situado en diferentes
posiciones en relacion a la canasta, formando una hilera a una distancia de
unos é6m. En cada canasta 2 balones. Lanza el primero, e inmediatamente
lanzard el segundo infentando hacer hasta que su companero/a. si no logra
el acierto, recogerd su propio rebote hasta conseguirlo. Después pasard el
balén al siguiente. Constantemente buscamos el acierto antes que el
jugador/a precedente (motivo por el cual quedaria eliminado) e intentamos
evitar que el jugador/a posterior consiga la canasta antes que nosotros. El
objetivo del juego es permanecer en activo hasta el final sin ser eliminado.

Juego 4 "“Torneo continental”: Grupos de 4. Un baldon. Es un juego de
lanzamientos a canasta desde diferentes posiciones. Marcamos 5 puntos
alrededor de la canasta (los 5 continentes). Cada equipo deberd conseguir
vigjar alrededor del mundo, sabiendo que cada jugador/a progresa hacia el
siguiente continente cuando ha puntuado en el anterior. Entre ellos se deben
organizar el rebote.

Juego 5 “Torneo de penaltis”: Grupos. Se trata de realizar lanzamientos de
penalti de forma confinuada y lo mas rapido posible. Recoge el rebote el
mismo jugador/a que ha lanzado y pasa el baldn al siguiente. Dos opciones:

Conseguir un nUmero determinado de aciertos. El grupo que primero lo
consiga serd el ganador del torneo.

En un tiempo determinado deben conseguir el mayor nUmero de aciertos.

Juego 6 “Korfball”: Aplicacion practica. Se frata de realizar una situacion de
juego real (2 equipos de 8 jugadores/as) incidiendo en las normas bdsicas y
en los cambios de funciones y cuadros cada dos puntos. En el caso de que la
puntuacién sea muy baja, podemos plantear el cambio de cuadro, para dar
mas dinamismo al juego, cada punto o a fiempo. Se debe insistir en que es
una norma provisional.

Vuelta a la calma:

Juego 7 "“Simdn dice”. Uno de los participantes es el que dirige la accion. Los
ofros deben hacer lo que Simén dice. El fruco estd en la frase mdagica que es
"Simdn dice". Si Simdén dice "Simdén dice salta”, los jugadores deben saltar o
quedan eliminados. Es tarea de Simdn intentar conseguir que cada uno
quede fuera lo mds réapidamente posible, y es frabajo de cada uno
permanecer 'dentro’ tanto fiempo como sea posible. El Ultimo de los
seguidores de Simén en mantenerse gana.

Evaluacion:
1. Resuelve
temporales.
2. Resuelve

situaciones motrices con diversidad de estimulos y condicionantes espacio

retos tacticos elementales propios del juego colectivo, con o sin oposicion.

Feedbacks a plantear al alumno:
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e Comparativo.
e Positivo.

Bibliografia:
e PIAGET, J. (2001): Psicologia y pedagogia. Barcelona: Edi. Critica.
e RUIZNAVARRO, F. (1994): La educacion fisica de base en la ensenanza Primaria:
conceptos, procedimientos y actividades para su desarrollo. Barcelona: DM.

Nombre sesion: “ULTIMATE 1" N° 7 Nivel: 6° CURSO

Objetivo Principal de la sesion: Utilizar sus copacidades fisicas, habilidades motrices y el
conocimiento del cuerpo para adaptar el movimiento a cada situacion motriz.

Objetivos Secundarios: Contenidos:

e Resolver problemas motores en entornos e Uso adecuado de las habilidades
habituales y naturales, seleccionando y y estrategias bdsicas de juego
aplicando principios y reglas en la prdctica relacionados con la cooperacion
de actividades fisicas, I0dicas, deportivas y y oposicion.
expresivas. e Reflexidon: actitudes no deportivas

e Regulary dosificar el esfuerzo, llegando a y SUS consecuencias

un nivel de autoexigencia acorde con sus
posibilidades y la naturaleza de la tarea

motriz.
Material: Recursos:
e Picas, conos, frisbees, aros. ¢ Humanos: monitor y 24 alumnos.

o Espaciales: pista polideportiva.
e Temporales: 60 minutos.

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e Siguiendo a Bldzquez, usaremos la corriente activa, en la ensenanza de los deportes
en la escuela, en la que tdctica y técnica se aprenden al mismo tiempo, el deporte
se aprende de manera horizontal, se sustituye el trabajo de minideporte por juego
predeportivo y nos basaremos en el juego. Empezaremos con la ensenanza de
diferentes aspectos técnicos de forma mds directiva para después integrar los
mismos de forma ludica en actividades mds globales.

Partes de la sesion:

Calentamiento:
Juego 1"El stop”. Todos por el espacio, uno se la queda. Para evitar ser pillado
puedes decir “Stop” y quedarte parado con piernas abiertas. Tendrdn que
permanecer inmoviles hasta que otro companero se acerque y le pase por
debajo de las piernas. El que sea pillado, pasa a pillar.

Parte principal:
Juego 2. Por parejas. Lanzar y parar con un dedo. Uno deberd lanzar el frisbee vy el
otro afraparlo con un dedo y hacer que siga rodando. Variantes: el mismo
lanzamiento pero mds preciso, ya que el companero que recibe no se moverd y
solo podrd esperar el frisbee en su posicion.
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Juego 3, por parejas. Con aro: cada uno tendrd que estar denfro de un aro a una
distancia en la que se puedan pasar el frisbee y se pasaran evitando salir del aro
para recibir.

Juego 4 Pasarse el frisbee de diferentes maneras o estilos:
- Coger el frisbee con 2 dedos debajo y uno arriba y lanzarlo.
- Coger el frisbee con el dedo pulgar arriba y los otros abajo.

- Coger el frisbee con el dedo pulgar en el borde interno y los ofros en borde
externo.

- Coger el frisbee e invertirlo y hacer el lanzamiento normal.

- Coger el frisbee de pinzas (pulgar en el borde externo y 2 dedos por el borde
interno).

Juego 5 “Frisbee futbol”: Partido de futbol con frisbee, 2 equipos. Tendran que
pasarse el frisbee e intentar meter el frisbee en la porteria.

Vuelta a la calma:
Estirar y relajar las partes del cuerpo que mds se hayan ejercitado durante las
acftividades. Asearse y recoger material.
Evaluacion:
1. Adapta el manejo de objetos a diferentes tipos de entornos y actividades de iniciacion
deportiva.
2- Utiliza los recursos adecuados para resolver situaciones bdsicas de tdctica individual y
colectiva en diferentes situaciones moftrices.
Feedbacks a plantear al alumno:

e Positivo.
e Comparativo.
Bibliografia:

e BLAZQUEZ D. (2001). La educacién fisica. Barcelona: Inde
e MORENO MURCIA, J. A. Y OTROS (2002): Aprendizaje a través del juego. Mdlaga:
Aljibe.

Nombre sesion; “ULTIMATE 2” N° 8 Nivel: 6° CURSO

Objetivo Principal de la sesion: Resolver problemas motores en enfornos habituales y
naturales, seleccionando y aplicando principios y reglas en la practica de actividades
fisicas, l0dicas, deportivas y expresivas.

Objetivos Secundarios: Contenidos:

e Regulary dosificar el esfuerzo, llegando a e Uso adecuado de las habilidades y
un nivel de autoexigencia acorde con estrategias bdsicas de juego
sus posibilidades y la naturaleza de la relacionados con la cooperacion
tarea motriz. y oposicion.

o Participar con respeto y tolerancia en o Reflexidon: actitudes no deportivas y
distintas actividades fisicas, evitando SUS consecuencias
discriminaciones y aceptando las reglas
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establecidas, resolviendo los conflictos
mediante el didlogo y la mediacion.
Material: Recursos:
e Picas, conos, frisbees, aros. e Humanos: monitor y 24 alumnos.
e Espaciales: pista polideportiva.
e Temporales: 60 minutos.

Metodologia y estrategias de ensehianza:

e Siguiendo a Blazquez, usaremos la corriente activa, en la ensenanza de los deportes
en la escuela, en la que tactica y técnica se aprenden al mismo tiempo, el deporte
se aprende de manera horizontal, se sustituye el trabajo de minideporte por juego
predeportivo y nos basaremos en el juego. Empezaremos con la ensenanza de
diferentes aspectos técnicos de forma mds directiva para después integrar los
mismos de forma ludica en actividades mds globales.

Partes de la sesion:

Calentamiento:
Juego 1“Los Hermanitos”: dos se la quedan con dos petosy cogen a los ofros que
serdn llevados a la casita, la porteria, se van cogiendo de la mano y son librados
cuando alguien les de una palmada en la mano libre y que antes no haya sido
pillado.

Parte principal:
Juego 2. Por parejas. Lanzar y parar con un dedo. Uno deberd lanzar el frisbee vy el
otro atfraparlo con un dedo y hacer que siga rodando. Variantes: el mismo
lanzamiento pero mas preciso, ya que el companero que recibe no se moverd y
solo podrd esperar el frisbee en su posicion.

Juego 3. Por parejas. Derribar pica y cono: se pondrd un cono con una pica
dentro y cada miembro de la pareja tendrd que intentar derribarlo el méximo
numero de veces (1 contra 1)

Juego 4. Pasarse el frisbee de diferentes maneras o estilos:
- Coger el frisbee como en pizas pero el lanzamiento se realizard como si
estuviéremos desenfundando una pistola ya que este lanzamiento se llama ‘el

cowboy'.

- Coger el frisbee y poner un dedo en un exiremo del frisbee y ofro de la otra
mano en el otro extremo y luego lanzarlo como si lo quisieramos hacerlo girar.

- Coger el frisbee y lanzarlo de forma normal pero con una pequena inclinacion
hacia arriba que hard que este lanzamiento sea ‘el flotante’.
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Juego 5 “Frisbee basket”. Partido de baloncesto con frisbee. Tendrdn que pasarse
el frisbee e intentar meter el frisbee por la canasta.

Vuelta a la calma:
Estirar y relajar las partes del cuerpo que mds se hayan ejercitado durante las
actividades. Asearse y recoger material.

Evaluacion:

1. Adapta el manejo de objetos a diferentes tipos de entornos y actividades de iniciacion
deportiva.

2- Utiliza los recursos adecuados para resolver situaciones bdsicas de tactica individual y
colectiva en diferentes situaciones motrices.

Feedbacks a plantear al alumno:

e Positivo.
o Comparativo.
Bibliografia:

e ALONSO J.l. (2012). Juegos motores deportivos. Murcia: DM.
e RIERA, J. (2005): "Habilidades en el deporte”. Barcelona: INDE.

Nombre sesion; “FLOORBALL 1” N° 10 |Nivel: 6°CURSO

Objetivo Principal de la sesion: Participar en juegos y actividades que permiten mejorar la
habilidad basica del floorball.

Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Practicar la habilidad principal del e Uso adecuado de las habilidades y
floorball, el golpeo con stick. estrategias bdsicas de juego
« Participar en juegos que permitan relociopqglos con la cooperacion
mejorar el componente técnico-tactico Y oposicion.
de esta nueva modalidad deportiva. * Arbifrgje.
Material: Recursos:
o Sticks, debe ser ligero y resistente. e Humanos: monitor y 24 alumnos.
e Bola, debe ser agujereada vy ligera. e Espaciales: pista polideportiva.
e Porterias adaptadas. e Temporales: 460 minutos.

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e Siguiendo a Bldzquez, usaremos la corriente activa, en la ensenanza de los deportes
en la escuela, en la que tdctica y técnica se aprenden al mismo tiempo, el deporte
se aprende de manera horizontal, se sustituye el trabajo de minideporte por juego
predeportivo y nos basaremos en el juego. Empezaremos con la ensenanza de
diferentes aspectos técnicos de forma mds directiva para después integrar los
mismos de forma IUdica en actividades mds globales.
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Partes de la sesion:

Calentamiento:
Juego 1"Cruzar la frontera”. Un alumno se la queda en el centro del campo con
un stick, el resto de companeros deben cruzar al campo contrario sin que el que
se la quede golpee su bola. El que no lo consiga se la queda.

Parte principal:
Juego 2 “"Robabolas”. Cada alumno con un stick y una bola, debe conducir la
bola en un espacio delimitado. Varios alumnos se la quedan, irdn sin bola vy
deberdn de robar las bolas de los demds. Al que le roben la bola se la queda.

Juego 3 “Rondos”. Grupos de 4/5 alumnos. Cada alumno con un stick y una bola
por grupo. Uno se la queda, el resto debe pasarse la bola por una zona acotada.
El que se la queda debe interceptar los pases con el stick o con el pie.

Juego 4 “Bolas calientes”. Dos equipos, cada uno de ellos en la mitad de la pista.
Cada alumno con una bola, a la senal deben golpearla manddndola al ofro
campo. Al mismo tiempo deben recepcionar las pelotas que les envia el equipo
rival y devolverlas lo antes posible.

Juego 5 “Bola al rey”. Dos equipos enfrentados, mediante pases deben lograr
pasarla bola a un jugador del equipo que se encontrard en una zona delimitada,
sin que los rivales la intercepten. Cada vez que lo consigan se anotan un tanfto.

Vuelta a la calma:
e Estiramientos.
e Recogiday aseo personal.
Evaluacion:
1. Resolver situaciones motrices con diversidad de estimulos y condicionantes espacio
temporales.
2. Resolver retos tacticos propios del juego colectivo, aplicando principios y reglas para
resolver situaciones motrices coordinada y cooperativa.
Feedbacks a plantear al alumno:
e Comparativo
o Positivo
Bibliografia:
e ALONSO J.l. (2012). Juegos motores deportivos. Murcia: DM.

Nombre sesion: “FLOORBALL 2" N° 10 |Nivel: 6°CURSO

Objetivo Principal de la sesion: Participar en juegos y actividades que permiten mejorar la
habilidad basica del floorball.

Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Practicar la habilidad principal del e Uso adecuado de las habilidades y
floorball, el golpeo con stick. estrategias basicas de juego
relacionados con la cooperacion
y oposicion.
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e Participar en juegos que permitan e Arbitrgje.
mejorar el componente técnico-tactico
de esta nueva modalidad deportiva.
Material: Recursos:
o Sticks, debe ser ligero y resistente. e Humanos: monitor y 24 alumnos.
e Bola, debe ser agujereada vy ligera. e Espaciales: pista polideportiva.
e Porterias adaptadas. e Temporales: 60 minutos.

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e Siguiendo a Blazquez, usaremos la corriente activa, en la ensenanza de los deportes
en la escuela, en la que tactica y técnica se aprenden al mismo tiempo, el deporte
se aprende de manera horizontal, se sustituye el trabajo de minideporte por juego
predeportivo y nos basaremos en el juego. Empezaremos con la ensenanza de
diferentes aspectos técnicos de forma mds directiva para después integrar los
mismos de forma ludica en actividades mds globales.

Partes de la sesion:

Calentamiento:
Juego 1"Tiro al blanco”. Los alumnos situados en una linea, deben realizar
lanzamientos a unos conos situados a cierta distancia.

Parte principal:
Juego 2 “El prisionero”. Dos equipos. El equipo con la posesion de la pelota situa
a un jugador dentro de un circulo. Tendrdn que pasarse la bola y el equipo
defensor evitarlo. Nadie puede meterse dentro del circulo. Cada pase
completado se anota un punto.

Juego 3 “Los 10 pases”. Dos equipos en un espacio delimitado. Un equipo con la
posesion debe pasarse la pelota sin que el equipo rival la intercepte. Cada 10
pases se anota un tanto. Cambia la posesion cada vez que se anote un tanto.

Juego 4 “Recorrido”. Carrera de relevos por equipos con un recorrido, zigzag,
pasando entre ladrillos, entre cuerdas, parando la bola dentro de aros, girando
sobre picas...

Juego 5 “Mini tornero de flooball”. Reglas bdsicas:

e Se puede golpear la pelota con ambas caras del stick.
e Se puede parar la bola con el pie, pero no golpearla.
e En el dreasolo pueden estar los porteros

Vuelta a la calma:
e Estiramientos.
e Recogiday aseo personal.

Evaluacion:
1. Resolver situaciones motrices con diversidad de estimulos y condicionantes espacio
temporales.
2. Resolver retos tdcticos propios del juego colectivo, aplicando principios y reglas para
resolver situaciones motrices coordinada y cooperativa.
Feedbacks a plantear al alumno:

e Comparativo
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e Positivo

Bibliografia:
e ALONSO J.l. (2012). Juegos motores deportivos. Murcia: DM.

Nombre sesion: “Familiarizacion” N° 1 |Nivel: 5yé°
Objetivo Principal de la sesion: “Familiarizacion con el espacio y el material”
Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Familiarizacion y amistad a través del o Desplazamientos
balonmano e Manipulaciones
e Crear hdbitos de actividad fisica e Reflejos
Material: Recursos:
e Pelotas de foam y balonmano e Humanos:! monitory 20 alumnos
e Conos e Espaciales: Pista del Pabellon
e Temporales: Th

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e Desarrollo de los procesos cognitivos, se realizardn actividades que promuevan: la
indagacion, experimentacion, descubrimiento y resolucion de problemas.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Juego 1 Rodar balones: Los alumnos deben hacer rodar el baldn por el espacio
segun las ideas y sugerencias del profesor en primer lugar y en segundo lugar por
los alumnos (con los codos, rodillas, gluteos)

2. Parte principal:
Juego 2. La fiebre del oro: Cada alumno deberd coger un baldn del ofro lado de
la pista tan rédpido como le sea posible. Una vez alcanzado el baldn volverd al
sitio de partida saltando a la pata coja. Cada vez, el profesor indicard cémo
deben realizarse los desplazamientos (saltos a pies juntos, skipping de rodillas,
desplazamiento lateral, etfc.)

Juego 3 Limpiar la casa: Dos equipos colocados cada uno en un lado de la pista,
la linea central divide. Multitud de balones de diferentes tamanos por el suelo, a
la senal del monitor, los jugadores deben intentar lanzar los balones al lado del
equipo contrario. Cuando se indique el final del tiempo, el equipo que tenga mds
balones en su campo serd el perdedor. Normas: No es posible ni pasar al campo
contrario ni lanzar el baldn por encima de la cintura.

Juego 4 Baldn prisionero: Los mismos equipos de antes delimitamos el campo y
debemos eliminar al equipo contrario con baldén de gomaespuma. Fijaremos
normas de dificultad segin las caracteristicas del grupo.
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3. Vuelta a la calma:
Juego 5 La bomba: Se hardn dos grupos para que el juego sea mds dindmico. Se
deben de colocar en circulo y un alumno en el centro. El alumno del centro
deberd de cerrar los ojos e ir contando en voz alta hasta 20 y dar una palmada.
Mientras los demds alumnos se deberdn pasar la pelota y el Ultimo que tenga la
pelota al darla palmada se la queda en el centro.

« Evaluacién: Hoja de registro de la actividad donde se indique asistencia y
adherencia a dicha actividad. Valoracion de conceptos actitudinales en
relacion a la actividad propuesta, companeros, material, profesor, etc.

Feedbacks a plantear al alumno:
e Concurrente
e Comparativo
e Retardado
o Positivo

Bibliografia:
e Anton Garcia, Juan L. (2011). Balonmano recreativo, para todos y en cualquier lugar.
Editorial Gradagymnos. Madrid
e Barrachina Peris, Julio (2016). Métodos de ensenanza en la educacion fisica:
enfoques innovadores para la ensenanza de competencias. Editorial Inde. Espana
e Martinez Moret, Vicente. (2019). Juegos 51 mds: mads de los mejores juegos de
educacion fisica de Juegos EF. Editorial Autor. Espana

Nombre sesion: Desplazamientos y N° 2 | Nivel: 5y6°
lanzamientos

Objetivo Principal de la sesién: Favorecer el desplazamiento y lanzamientos a través del
balonmano

Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Familiarizacion y amistad a través del e Desplazamientos
balonmano e Manipulaciones
e Crear hdbitos de actividad fisica o Reflejos
e Lanzamientos
Material: Recursos:
e Pelotas de foam y balonmano e Humanos:1 monitory 20 alumnos
e Conos e Espaciales: Pista del Pabellon

e Temporales: 1h

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e Desarrollo de los procesos cognitivos ademds se realizardn actividades que
promuevan: la indagacioén, experimentacion, descubrimiento y resolucién de
problemas.
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Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Juego 1 Simén dice: Los alumnos botando libremente por el campo de
balonmano. Cuando el profesor diga “Simén dice” los alumnos realizardn la

accion. Pierde el que realice la accién si previamente el profesor no dice la frase
“Simoén dice”

2. Parte principal:
Juego 2. El arquero. Por parejas colocados uno enfrente del otro deben de

tirar al cono situado delante del companero. Cada vez que le dan es un
punto.

Juego 3 Mata pollos: Dos equipos: un equipo serdn los “pollos” y el equipo
contrario “los matapollos”, este equipo se pone uno enfrente de ofro
formando un tUnel. Los pollos de uno en uno deben pasar corriendo por el
tunel y evitar que les golpeen con las pelotas de goma espuma. Si les golpean
deberdn sentarse en el suelo y se podrdn salvar si por casualidad les cae un
balén y lo cogen. Cuando fodos los pollos estén muertos se hard el
intercambio de papeles.

Juego 4 Campo: Se hardn 4 grupos de 5 personas y se hardn dos campos. Se
delimitard el campo vy trata de que el equipo que estd en los extiremos debe
eliminar al equipo del centro con baldn de gomaespuma. Fijaremos normas de
dificultad segun las caracteristicas del grupo. El equipo del centro debe esquivar
los balones, podrd obtener vida para salvar a algun companero si coge el baldn
con las manos sin que haya botado; es decir; por el aire.

3. Vuelta a la calma:

Juego 5 Los bolos: Los alumnos se colocardn en grupos de cuatros personas.
Tendrdn que derribar los conos situados a una distancia de entre 5 y7 metros en
funcion del grupo. Los lanzamientos deben ser rodados por el suelo con la fuerza
suficiente para tirarlos al suelo no basta con moverlos. Ganard el equipo que mds
puntos consiga, derribar un cono equivale a un punto.

« Evaluaciéon: Hoja de registro de la actividad donde se indique asistencia y
adherencia a dicha actividad. Valoracidn de conceptos actitudinales en
relacion a la actividad propuesta, companeros, material, profesor, etc.

Feedbacks a plantear al alumno:
e Concurrente
e Comparativo
e Retardado
e Positivo
Bibliografia:
e Antoén Garcia, Juan L. (2011). Balonmano recreativo, para todos y en cualquier lugar.
Editorial Gradagymnos. Madrid
e Barrachina Peris, Julio (2016). Métodos de ensenanza en la educacion fisica:
enfoques innovadores para la ensenanza de competencias. Editorial Inde. Espana
e Martinez Moret, Vicente. (2019). Juegos 51 mds: mds de los mejores juegos de
educacion fisica de Juegos EF. Editorial Autor. Espana

Nombre sesion: Desplazamientos y botes |N°3 | Nivel: 5y4°
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Objetivo Principal de la sesion: Favorecer el desplazamiento y botes a fravés del
balonmano
Objetivos Secundarios: Contenidos:

e Familiarizacién y amistad a través del e Desplazamientos
balonmano e Manipulaciones
e Crear hdbitos de actividad fisica e Reflejos
e Lanzamientos
e Botes
Material: Recursos:
e Pelotas de foam y balonmano e Humanos:1 monitory 20 alumnos
e Panuelos e Espaciales: Pista del Pabellon
e Petos e Temporales: 1h

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e Desarrollo de los procesos cognitivos ademds se realizardn actividades que
promuevan: la indagacion, experimentacion, descubrimiento y resoluciéon de
problemas.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Juego 1 Come cocos: Los alumnos irdn botando por las lineas de la pista de
balonmano. Al enconfrarse con un companero hardn las siguientes érdenes que
diga el profesor:
e Cambiar la direccion
e Botar con la otra mano
e Hacerun giro
Intercambiar las pelotas

2. Parte principal:
Juego 2. La estatua. Cada alumno ird botando la pelota por el espacioy ala
senal del profesor se tiene que parar. Se pueden meter acciones como:
o Sentarse en el suelo
o Ponerse por parejas, grupos de tres personas, etc.
e Tocar algo de color rojo, negro, azul, amairillo, etc.

Juego 3 Robacolas: Cada alumno ird botando con una pelota y un panuelo
colgando simulando una cola. Sin parar de botar, deben robar las colas de los
companero y evitar que les roben las suyas. Normas:

e Todas las colas deben ir colgando y visibles

e Para colocarme la cola me puedo salir fuera de la pista

e Ganan los alumnos que mads colas hayan robado

o No se pueden proteger las colas con la mano

Juego 4 Los 10 pases: Por equipos, deben conseguir dar 10 pases y que todos los
de su equipo den al menos un pase. Cada vez que lo realizan es un punto.
Normas:

e No se puede andar con el balén en las manos

e El que tiene el balén no puede estar mds de 5 segundos con el baldn en las
Manos

e Debe haberuna distancia de seguridad de 1 metro entre el que tiene el baldn
y el del equipo rival.
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3. Vuelta a la calma:
Juego 5 Elratéony el gato: Los alumnos se situardn sentados en circulo con los ojos
cerrados. Un alumno se quedard de ratéon el cual tendrd que poner la pelota al
lado de algun companero, que pasard a ser el gato. El gato se tendrd que
levantar rdpidamente y e intentar pillar al ratdn antes de que se siente en el sitio
del gato.
Una variante puede ser jugar con dos ratones ala vez o dar varias vueltas.

« Evaluaciéon: Hoja de registro de la actividad donde se indique asistencia y
adherencia a dicha actividad. Valoracion de conceptos actitudinales en
relacion a la actividad propuesta, companeros, material, profesor, etc.

Feedbacks a plantear al alumno:
e Concurrente
e Comparativo
e Retardado
e Positivo

Bibliografia:
e Antoén Garcia, Juan L. (2011). Balonmano recreativo, para todos y en cualquier lugar.
Editorial Gradagymnos. Madrid
e Barrachina Peris, Julio (2016). Métodos de ensenanza en la educacion fisica:
enfoques innovadores para la ensenanza de competencias. Editorial Inde. Espana
e Martinez Moret, Vicente. (2019). Juegos 51 mds: mds de los mejores juegos de
educacion fisica de Juegos EF. Editorial Autor. Espana

Nombre sesion: Desplazamientos ,botesy | N°4 | Nivel: 5yé°
espacios
Objetivo Principal de la sesidn: Favorecer el desplazamiento, botes y espacios a fravés del
balonmano
Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Familiarizacion y amistad a través del o Desplazamientos
balonmano e Manipulaciones
e Crear hdbitos de actividad fisica o Reflejos
e Lanzamientos
e Botes
Material: Recursos:
e Pelotas de foam y balonmano e Humanos:! monitory 20 alumnos
e Conos e Espaciales: Pista del Pabellon
e Aros de colores e Temporales: Th

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e Desarrollo de los procesos cognitivos ademds se realizardn actividades que
promuevan: la indagacion, experimentacion, descubrimiento y resolucion de
problemas.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Juego 1 Libre exploracién: Cada alumno con una pelota bota liboremente por el
espacio. Luego seguirdn las indicaciones del profesor:
e Mano derecha
¢ Mano izquierda
e Alternando manos
e Pasarse el baldn por debajo de las piernas
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2. Parte principal:
Juego 2. Contar el nUmero de dedos: Juego por parejas. Un jugador debe
botar el baldn mientras se desplaza por el espacio. A su vez deberd contar el
numero de dedos que su companero tiene extendidos. Cambia el rol cuando
el jugador que bota el baldn adivina tres veces el nUmero de dedos dell
companero.

Juego 3 Cruzar la frontera: Un alumno se la queda en el centro del campo, el
resto de companeros, cada uno con una pelota, deben de cruzar al campo
contrario sin ser pillados. El que sea pillado se la queda.

Juego 4 Relevos de pases: Dos equipos situados en la linea de fondo. Salen dos
miembros de cada equipo, tienen que ir pasdndose la pelota, dar la vuelta a un
cono situado en media pista y dar el relevo a la pareja siguiente.

Reglas:
e No se pueden dar mds de dos pasos con la posesion del baldn.

3. Vuelta ala calma:
Juego 5 Circulos de colores: Cada alumno ird botando una pelota. En la pista se
colocardn aros de colores, también se pueden pintar con tizas si es posible, ya
que es mas seguro. Cuando el profesor nombre un color deben ocupar aros de
ese color. Ganan puntfo las personas que primero entren en ese aro. Se puede
cambiar la normas: por ejemplo al principio solo puede estar una persona por aro
y e ir subiendo el nUmero de personas por aro.

« Evaluacion: Hoja de registro de la actividad donde se indique asistencia vy
adherencia a dicha actividad. Valoracion de conceptos actitudinales en
relacion a la actividad propuesta, companeros, material, profesor, etc.

Feedbacks a plantear al alumno:
e Concurrente
e Comparativo
e Retardado
e Positivo

Bibliografia:
e Antén Garcia, Juan L. (2011). Balonmano recreativo, para todos y en cualquier lugar.
Editorial Gradagymnos. Madrid
e Barrachina Peris, Julio (2016). Métodos de ensenanza en la educacion fisica:
enfoques innovadores para la ensenanza de competencias. Editorial Inde. Espana
e Martinez Moret, Vicente. (2019). Juegos 51 mds: mds de los mejores juegos de
educacion fisica de Juegos EF. Editorial Autor. Espana

Nombre sesién: Botes y pases | N° 5 ‘ Nivel: 5y4°

Objetivo Principal de la sesion: Favorecer el manejo de botes y pases a través del
balonmano

Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Familiarizacion y amistad a través del e Desplazamientos
balonmano e Manipulaciones
e Crear hdbitos de actividad fisica e Pases
e Botes
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Material: Recursos:

e Pelotas de foam y balonmano e  Humanos:1 monitory 20 alumnos

e Conos e Espaciales: Pista del Pabellon

e Petos e Temporales: 1h

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e Desarrollo de los procesos cognitivos ademds se realizardn actividades que
promuevan: la indagacioén, experimentacion, descubrimiento y resoluciéon de
problemas.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:

Juego 1 Ellobo y cordero: Un alumno se la queda, es el lobo. El resto son los
corderos y se situardn cada uno con una pelota dentro de cualquier circulo del
campo.
Cuando el profesor dice “el lobo no estd aqui” pueden ir botando libremente por
la pista, cuando diga “el lobo ha llegado”, el lobo debe de quitar la pelota a los
corderos. No se puede pillar a los corderos que estén dentro de los circulos, pero
€50 si No se podrd estar mds de 5 segundos dentro de los circulos. Al que pille
pasa a ser lobo.
Variante: meter mds lobos

2. Parte principal:
Juego 2. Practica de pases. Por parejas, se pasardn la pelota de distintas
formas:
o Libre
e Conlamano derecha
¢ Conla mano izquierda
e De pecho
e Porencima de la cabeza
e Porlaespalda
e Variando posiciéon (de rodillas, sentados...)
e Variante: aumentar la distancia.

Juego 3 El prisionero: Dos equipos, el equipo con la posesion de la pelota sitUa
a un jugador dentro de un circulo. Tendrdn que pasarse la pelota y el equipo
defensor evitarlo. Cada pase completado se anotard un punto. Luego,
cambio de rol.

Juego 4 Mini balonmano: Dividiremos la pista a lo ancho donde se hardan dos
campos para jugar mini partidos con equipos de 5 jugadores.
Normas:

e Que el baldn pase por todos los jugadores del equipo

e No puedo tener la posesion mds de 5 segundos

e No puedo dar mds de dos pasos sin botar el baldn

3. Vuelta a la calma:
Juego 5 La bomba: Se hardn dos grupos para que el juego sea mds dindmico. Se
deben de colocar en circulo y un alumno en el centro. El alumno del centro
deberd de cerrar los ojos e ir contando en voz alta hasta 20 y dar una palmada.
Mientras los demds alumnos se deberdn pasar la pelota y el Ultimo que tenga la
pelota al dar la palmada se la gueda en el centro.
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« Evaluacién: Hoja de registro de la actividad donde se indique asistencia y
adherencia a dicha actividad. Valoracion de conceptos actitudinales en
relacion a la actividad propuesta, companeros, material, profesor, etc.

Feedbacks a plantear al alumno:
e Concurrente
e Comparativo
e Retardado
e Positivo

Bibliografia:
e Anton Garcia, Juan L. (2011). Balonmano recreativo, para todos y en cualquier lugar.
Editorial Gradagymnos. Madrid
e Barrachina Peris, Julio (2016). Métodos de ensenanza en la educacion fisica:
enfoques innovadores para la ensenanza de competencias. Editorial Inde. Espana
e Martinez Moret, Vicente. (2019). Juegos 51 mas: mds de los mejores juegos de
educacion fisica de Juegos EF. Editorial Autor. Espana

Nombre sesion: Botes y pases N° 6 Nivel: 5yé6°

Objetivo Principal de la sesion: Favorecer el manejo de botes y pases a través del
balonmano

Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Familiarizacion y amistad a través del e Desplazamientos
balonmano e Manipulaciones
e Crear hdbitos de actividad fisica e Pases
e Botes
o Reflejos
Material: Recursos:

e Pelotas de foam y balonmano
e Conos

e Petos

o Aros

e  Humanos:1 monitory 20 alumnos
e Espaciales: Pista del Pabellon
e Temporales: 1h

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e Desarrollo de los procesos cognitivos ademds se realizardn actividades que
promuevan: la indagacioén, experimentacion, descubrimiento y resolucion de

problemas.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:

Juego 1 Stop: Todos por el espacio botando la pelota, uno se la queda. Para
evitar ser pillado puedes decir stop” y quedarte parado con las piernas. Tendrdn
que permanecer inmoviles hasta que otro companero se acerque y le pase la
pelota por debajo de las piernas. El que sea pillado pasa a pillar.

2. Parte principal:

Juego 2. Practica de pases. Por parejas, se pasardn la pelota de distintas

formas:
Libre
Con la mano derecha
Con la mano izquierda
De pecho
Por encima de la cabeza
Por la espalda

e Variando posicion (de rodillas, sentados...)
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¢ Variante: aumentar la distancia.

Juego 3 El panuelo. Dos equipos situados en la linea de fondo. Se enumerardn.
El profesor en el centro con un panuelo dird un nUmero, de cada equipo
saldrd botando la pelota el integrante que tenga ese numero. El mas rapido
deberd coger el panuelo y volver con su equipo sin ser pillado, el que lo
consiga ganard un punto. Si es pillado serd para el equipo contrario.

Juego 4 Balén al rey: Dos equipos enfrentados, mediante pases deben lograr
pasar la pelota a un jugador del equipo que se encontrard en una zona
delimitada, sin que los rivales la intercepten. Cada vez que lo consigan se anotard
un tanto.

3. Vuelta a la calma:

Juego 5 Las fresenraya: Se enfrentan dos trios. Cada trio se dispondran enla linea
lateral, a una distancia se colocardn 9 aros simulando un tablero de 3 enraya. A
la senal saldrd un alumno de cada equipo botando una pelota y con un peto
simulando a la ficha de las 3 en raya. Debe colocar el peto dentro de un aro,
volver y darte el relevo a un companero que hard lo mismo. Gana el equipo que
consiga 3 en raya. Cuando hayan colocado todos los petos, deberdn salir y
mover uno de sitio.

« Evaluacion: Hoja de registro de la actividad donde se indique asistencia vy
adherencia a dicha actividad. Valoracion de conceptos actitudinales en

relacion a la actividad propuesta, companeros, material, profesor, etc.
Feedbacks a plantear al alumno:
e Concurrente
e Comparativo
e Retardado
e Positivo

Bibliografia:

e Antdén Garcia, Juan L. (2011). Balonmano recreativo, para todos y en cualquier lugar.

Editorial Gradagymnos. Madrid
e Barrachina Peris, Julio (2016). Métodos de ensenanza en la educacion fisica:
enfoques innovadores para la ensenanza de competencias. Editorial Inde. Espana
e Martinez Moret, Vicente. (2019). Juegos 51 mds: mas de los mejores juegos de
educacion fisica de Juegos EF. Editorial Autor. Espana

Nombre sesion: pases y lanzamientos N° 7 | Nivel: 5y6°

Objetivo Principal de la sesidn: Favorecer el manejo de pases y lanzamientos a fravés del
balonmano

Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Familiarizacion y amistad a través del e Desplazamientos
balonmano e Manipulaciones
e Crear hdbitos de actividad fisica e Pases
e Botes
e Lanzamientos
Material: Recursos:
e Pelotas de foam y balonmano e Humanos:1 monitory 20 alumnos
e Conos e Espaciales: Pista del Pabellon
e Petos e Temporales: 1h
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Metodologia y estrategias de ensehanza:

Desarrollo de los procesos cognitivos ademds se realizardn actividades que

promuevan: la indagacioén, experimentacion, descubrimiento y resolucién de
problemas.

Partes de la sesion:

1. Calentamiento:

Juego 1 Pelota que veo manotazo que le arreo: Todos los alumnos botando una
pelota, tienen que intentar dar manotazos a las pelotas de los companeros y
evitar que le den ala suya.

Variante: botar con la mano no dominante.

Parte principal:
Juego 2. Pases en estrella: En quintetos, dispuestos formando una estrella,
pasan la pelota saltdndose al primer companero de la derecha.

Juego 3 Prdactica de tiros a porteria: Hacer varias porterias y una ronda de
lanzamientos donde vaya rotando el portero. Por ejemplo, si un alumno mete
un lanzamiento dentro de la porteria le toca ponerse de portero.
Lanzar de distintas formas:
o Libre
¢ Conla mano izquierda
e Conlamano derecha
e De cadera
Juego 4 Mini balonmano: Dividiremos la pista a lo ancho donde se hardn dos
campos para jugar mini partidos con equipos de 5 jugadores.
Normas:
e Que el balon pase por todos los jugadores del equipo
e No puedo tener la posesion mds de 5 segundos
e No puedo dar mds de dos pasos sin botar el baldn

Vuelta a la calma:
Juego 5 Los bolos: Los alumnos se colocardn en grupos de cuatros personas.
Tendrdn que derribar los conos situados a una distancia de entre 5 y7 metros en
funcion del grupo. Los lanzamientos deben ser rodados por el suelo con la fuerza
suficiente para tirarlos al suelo no basta con moverlos. Ganard el equipo que mdas
puntos consiga, derribar un cono equivale a un punto.

Feedbacks a plantear al alumno:

o Evaluacién: Hoja de registro de la actividad donde se indique asistencia y
adherencia a dicha actividad. Valoracion de conceptos actitudinales en
relacion a la actividad propuesta, companeros, material, profesor, etc.

Concurrente
Comparativo
Retardado
Positivo

Bibliografia:

Antén Garcia, Juan L. (2011). Balonmano recreativo, para todos y en cualquier lugar.
Editorial Gradagymnos. Madrid

Barrachina Peris, Julio (2016). Métodos de ensenanza en la educacion fisica:
enfoques innovadores para la ensenanza de competencias. Editorial Inde. Espana
Martinez Moret, Vicente. (2019). Juegos 51 mds: mds de los mejores juegos de
educacion fisica de Juegos EF. Editorial Autor. Espana
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Nombre sesion: pases y lanzamientos ‘ N° 8 ‘ Nivel: 5y6°

Objetivo Principal de la sesion: Favorecer el manejo de pases y lanzamientos a través del
balonmano

Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Familiarizacion y amistad a través del o Desplazamientos
balonmano e Manipulaciones
e Crear hdbitos de actividad fisica e Pases
e Botes
e Lanzamientos
Material: Recursos:
e Pelotas de foam y balonmano e Humanos:1 monitory 20 alumnos
e Conos e Espaciales: Pista del Pabellon
e Petos e Temporales: 1h
e Aros

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e Desarrollo de los procesos cognitivos ademds se realizardn actividades que
promuevan: la indagacion, experimentacion, descubrimiento y resolucion de
problemas.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Juego 1 Las 4 esquinas: Grupos de 5. Cada alumno con una pelota, se colocan en
forma de cuadrado, y uno en el centro del cuadrado. A la senal, los jugadores
deben moverse y cambiar de esquina botando, y el jugador que se situa en el
centro debe ocupar uno de los lugares libres. El jugador que se queda sin sifio libre
pasa a ocupar el centro y se comienza de nuevo.

2. Parte principal:
Juego 2 Relevos de pases: Dos equipos sifuados en la linea de fondo. Salen dos
miembros de cada equipo, tienen que ir pasdndose la pelota, dar la vuelta a un
cono situado en media pista y dar el relevo a la pareja siguiente.
Reglas:
e No se pueden dar mds de dos pasos con la posesidon del baldn.
Juego 3 Practica de tiros a porteria: Hacer varias porterias y una ronda de
lanzamientos donde vaya rotando el portero. Por ejemplo, si un alumno mete un
lanzamiento dentro de la porteria le toca ponerse de portero.
Lanzar de distintas formas:
Libre
Con la mano izquierda
Con la mano derecha
De cadera
Juego 4 El tesoro: En el circulo central habrdn conos. Cada equipo en una porteria
de balonmano, deben lanzar a un objetivo (darle a un poste, infroducirla por un
aro colgado de la porteria, dibujado en una pared...), cuando lo consiguen,
cogen un cono del centro del campo vy llevan a su campo. Cuando no queden
Cconos gana el equipo que mas haya conseguido.

Vuelta a la calma:
Juego Circulos de colores: Cada alumno ird botando una pelota. En la pista se
colocardn aros de colores, también se pueden pintar con tizas si es posible, ya
que es mas seguro. Cuando el profesor nombre un color deben ocupar aros de
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ese color. Ganan punto las personas que primero entren en ese aro. Se puede
cambiar la normas: por ejemplo al principio solo puede estar una persona por aro
y e ir subiendo el nUmero de personas por aro.

« Evaluacién: Hoja de registro de la actividad donde se indique asistencia y
adherencia a dicha actividad. Valoracion de conceptos actitudinales en
relaciéon a la actividad propuesta, companeros, material, profesor, etc.

Feedbacks a plantear al alumno:
e Concurrente
e Comparativo
e Retardado
o Positivo

Bibliografia:
e Anton Garcia, Juan L. (2011). Balonmano recreativo, para todos y en cualquier lugar.
Editorial Gradagymnos. Madrid
e Barrachina Peris, Julio (2016). Métodos de ensenanza en la educacion fisica:
enfoques innovadores para la ensenanza de competencias. Editorial Inde. Espana
e Martinez Moret, Vicente. (2019). Juegos 51 mas: mas de los mejores juegos de
educacion fisica de Juegos EF. Editorial Autor. Espana

Nombre sesion: Mini balonmano N° 9 | Nivel: 5yé°
Objetivo Principal de la sesidon: Conocer los aspectos bdsicos del deporte del balonmano
Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Familiarizacioén y amistad a través del e Desplazamientos
balonmano e Manipulaciones
e Crear hdbitos de actividad fisica e Pases
e Botes
e Lanzamientos
Material: Recursos:
e Pelotas de foam y balonmano e Humanos:1 monitory 20 alumnos
e Conos e Espaciales: Pista del Pabellon
e Petos e Temporales: 1h

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e Desarrollo de los procesos cognitivos ademds se realizardn actividades que
promuevan: la indagacion, experimentacion, descubrimiento y resolucion de
problemas.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Juego 1 Cara-cruz: Dos equipos situados en el medio campo, mirando cada uno a
la porteria. Cada alumno con una pelota. Unos serdn cruz y otras caras. Cuando el
profesor diga “cruz”, dicho equipo saldrd botando hacia su porteria y el equipo
contrario deberd girarse rapidamente e intentar pillarlos

46



[y PROGRAMACION ANIMACION DEPORTIVA ESCOLAR 2021

®
% Patricio Puche. Coordinador Técnico Yecla POdlum
- I
YECLA

SERVICIO MUNICHAL
3

2. Parte principal:
Juego 2 Practica de tiros a porteria: Hacer varias porterias y una ronda de
lanzamientos donde vaya rotando el portero. Por ejemplo, si un alumno mete
un lanzamiento dentro de la porteria le toca ponerse de portero.
Lanzar de distintas formas:

Libre

Con la mano izquierda

Con la mano derecha

De cadera

Juego 3 Mini torneo balonmano: Dividiremos la pista a lo ancho donde se hardn
dos campos para jugar mini partidos con equipos de 5 jugadores. Los partidos
serdn de 10 min y se jugardn dos semifinales a la vez y finalmente la final y el
tercer y cuarto puesto.
Normas:

e Que el balon pase por todos los jugadores del equipo

e No puedo tener la posesion mds de 5 segundos

e No puedo dar mds de dos pasos sin botar el baldn

3. Vuelta a la calma:
Juego 4 Elratén y el gato: Los alumnos se situaran sentados en circulo con los ojos
cerrados. Un alumno se quedard de ratdn el cual tendrd que poner la pelota al
lado de algun companero, que pasard a ser el gato. El gato se tendrd que
levantar rdpidamente y e intentar pillar al ratén antes de que se siente en el sitio
del gato.
Una variante puede ser jugar con dos ratones ala vez o dar varias vueltas.

« Evaluacion: Hoja de registro de la actividad donde se indigue asistencia vy
adherencia a dicha actividad. Valoracion de conceptos actitudinales en
relacion a la actividad propuesta, companeros, material, profesor, etc.

Feedbacks a plantear al alumno:
e Concurrente
e Comparativo
e Retardado
e Positivo
Bibliografia:
e Antdén Garcia, Juan L. (2011). Balonmano recreativo, para todos y en cualquier lugar.
Editorial Gradagymnos. Madrid
e Barrachina Peris, Julio (2016). Métodos de ensenanza en la educacion fisica:
enfoques innovadores para la ensenanza de competencias. Editorial Inde. Espana
e Martinez Moret, Vicente. (2019). Juegos 51 mds: mds de los mejores juegos de
educacion fisica de Juegos EF. Editorial Autor. Espana

Nombre sesién: Mini balonmano | N° 10 ‘ Nivel: 5y4°
Objetivo Principal de la sesidon: Conocer los aspectos bdsicos del deporte del balonmano
Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Familiarizacion y amistad a través del o Desplazamientos
balonmano e Manipulaciones
e Crear hdbitos de actividad fisica e Pases
e Botes
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Material: Recursos:
e Pelotas de foam y balonmano e Humanos:1 monitory 20 alumnos
e Conos e Espaciales: Pista del Pabellon
e Petos e Temporales: 1h

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e Desarrollo de los procesos cognitivos ademds se realizardn actividades que
promuevan: la indagacioén, experimentacion, descubrimiento y resolucion de
problemas.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Juego 1Come cocos: Los alumnos irdn botando por las lineas de la pista de
balonmano. Al enconfrarse con un companero hardn las siguientes érdenes que
diga el profesor:
e Cambiar la direccion
Botar con la otra mano
Hacer un giro
e Infercambiar las pelotas
Variante: Que se le queden varios alumnos para pillar y deberdn de ir todos por
las lineas de la pista y botando la pelota

2. Parte principal:

Juego 2 Practica de pases. Por parejas, se pasardn la pelota de distintas
formas:

e Libre

e Conlamano derecha

¢ Conla mano izquierda

e De pecho

e Porencima de la cabeza

e Porlaespalda

e Variando posicion (de rodillas, sentados...)

e Variante: aumentar la distancia.

Juego 3 Mini torneo balonmano: Dividiremos la pista a lo ancho donde se hardn
dos campos para jugar mini partidos con equipos de 5 jugadores. Los partidos
serdn de 10 min y se jugardn dos semifinales a la vez y finalmente la final y el
tercer y cuarto puesto.
Normas:

e Que el baldon pase por todos los jugadores del equipo

¢ No puedo tener la posesidon mds de 5 segundos

e No puedo dar mds de dos pasos sin botar el baldn

3. Vuelta a la calma:
Juego 4 Las tres en raya: Se enfrentan dos trios. Cada trio se dispondrdn enla linea
lateral, a una distancia se colocardn 9 aros simulando un tablero de 3 en raya. A
la senal saldrd un alumno de cada equipo botando una pelota y con un peto
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simulando a la ficha de las 3 en raya. Debe colocar el peto dentfro de un aro,
volver y darte el relevo a un companero que hard lo mismo. Gana el equipo que
consiga 3 en raya. Cuando hayan colocado todos los petos, deberdn salir y
mover uno de sifio.

« Evaluacién: Hoja de registro de la actividad donde se indique asistencia y
adherencia a dicha actividad. Valoracion de conceptos actitudinales en
relaciéon a la actividad propuesta, companeros, material, profesor, etc.

Feedbacks a plantear al alumno:
e Concurrente
e Comparativo
e Retardado
e Positivo
Bibliografia:
e Antdén Garcia, Juan L. (2011). Balonmano recreativo, para todos y en cualquier lugar.
Editorial Gradagymnos. Madrid
e Barrachina Peris, Julio (2016). Métodos de ensenanza en la educacion fisica:
enfoques innovadores para la ensenanza de competencias. Editorial Inde. Espana
e Martinez Moret, Vicente. (2019). Juegos 51 mas: mas de los mejores juegos de
educacion fisica de Juegos EF. Editorial Autor. Espana

Nombre sesién: INICIACION ~ [N° | [Nivel: 5y 4° de primaria
AL VOLEIBOL
Objetivo Principal de la sesion: Iniciar al alumnado en voleibol
Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Manejar el golpeo del balon o Toma de contacto: deportes individuales,
con ambas manos colectivos, de adversario, alternativos, etc.
e Iniciacion al deporte adaptado al espacio, el
fiempo y los recursos.
Material: Recursos:
e Balones de voleibol e Humanos: 15 Discentes y monitor
e Conos e Espaciales: Pista
¢ Temporales: 60 minutos

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e« ASIGNACION DE TAREAS: una parte de las explicaciones y casi toda la prdctica se
infroducen en las tareas para permitir una individualizacion del contenido y del
ritmo de ejecucion

e DESCUBRIMIENTO GUIADO: el profesor guia a los alumnos a lo largo de una serie de
problemas en los que se explotardn las soluciones y se toman decisiones para
encontrar la que parece la mds adecuada.
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Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Movilidad articular de todo el cuerpo

Juego 1: Palomas y gavilanes: Dividimos al grupo-clase en dos: por un lado, habra
dos discentes que serdn “gavilanes” y el resto serdn “palomas”. Se situan en dos
extremos del terreno aros, que serdn el palomar. Se colocan todas las palomas
en uno de los dos palomares, y los dos discentes que hacen de gavilanes se sitian
en el centro del terreno. A mi senal, todos los alumnos/as con el rol de palomas
deben cambiar de palomar, con la mision de no ser atrapados por un gavildn. Si
las palomas son atrapadas, al inicio de la siguiente jugada ya tienen el nuevo rol
de gavildn.

2. Parte principal:
Juego 2: Familiarizacion con el voleibol: Tras un breve recordatorio del voleibol y
una lluvia de ideas para ver todo lo que conocen y recuerda, llega el furno de la
familiarizacién con el material de voleibol. Les dejamos los balones de voleibol a
los ninos/as para que practiquen lo que recuerden o sepan (toque de dedos,
pase de antebrazos, etc.).

Juego 3: Balones muy calientes: Se organizan en dos equipos. Cada uno se
coloca en un espacio de juego dividido por una red en dos campos iguales. Los
dos equipos fienen igual cantidad de balones. A la senal de la monitora, fodos
tienen que lanzarlos por encima de la red y dentro de los limites del campo
contrario. Dejardn de lanzar balones cuando la monitora de la senal de parar el
juego. No se puede lanzar de cualquier forma, sino utilizando diferentes formas
de golpear el balén: por encima de la cabeza, por encima de la cintura, con una
mano, con dos, etc. Gana el equipo que, cuando se para el juego, tiene menos
balones en su campo.

Juego 4: Juego de dedos: Se organizan por trios. El juego consiste en golpear el
baldén con los dedos de manera que suba verticalmente hasta una altura
razonable (la que tendrd la mayoria de las veces durante el juego real). Los
jugadores siguen siempre el mismo orden de golpeo. Gana el equipo que realiza
un mayor nuUmero de golpes antes de que el balén caiga al suelo.

Juego 5: Juego de antebrazos: Se organizan por frios. El juego consiste en golpear
el baldn con los antebrazos de manera que suba verticalmente hasta una altura
razonable (la que tendrd la mayoria de las veces durante el juego real). Los
jugadores siguen siempre el mismo orden de golpeo. Gana el equipo que realiza
un mayor nuUmero de golpes antes de que el balén caiga al suelo.

3. Vuelta a la calma:
Juego 6: Simodn dice: Uno de los parficipantes es el que dirige la accion. Los ofros
deben hacer lo que Simon dice. El tfruco estd en la frase mdgica que es "Simon
dice". El Ultimo que vaya alcanzando las ordenes de Simdén se sienta, y asi
sucesivamente, hasta que sdlo quede uno en pie, que serd el seguidor de Simén
NnUMEro uno.
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Evaluacion:

Durante la sesidn la monitora comprobard que: 1. El discente adapta los desplazamientos
a diferentes tipos de entornos y de actividades de iniciacion deportiva; 2. Adapta el
manejo de objetos (lanzamiento, recepcidn, golpe, etc.) a diferentes tipos de entornos y

actividades de iniciacion deportiva.
Feedbacks a plantear al alumno:

e Reflexidon acerca de la importancia de la cooperacion y trabajo en equipo de este

deporte.

e Reflexidn sobre la importancia de aceptar los resultados con deportividad en

cualquier situacion.

Bibliografia:
Normativa para consulta:

e Decreton.? 198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educacién Primaria en la Comunidad Autdbnoma de la Regidn de Murcia.

Libros para consulta:

e Fuste, X.: Juegos de iniciaciéon a los deportes colectivos. Paidotribo. Barcelona, 2014.
e Garcia Jiménez, J.V.; Lépez Minarro, P.A.; Garcia Pellicer, J.J. & Alonso Roque, J.I.:
Educacion fisica en educaciéon primaria ll. Diego Marin librero edito SL. Murcia, 2012.

Nombre sesién: INICIACION AL
VOLEIBOL

N° 2

Nivel: 5° v 4° de primaria

Objetivo Principal de la sesién: ~Aprender el pase de dedos para controlar el balon

Objetivos Secundarios:
e Mejorar la coordinacion de
ambas manos

Contenidos:
e Toma de contacto: deportes individuales,
colectivos, de adversario, alternativos, efc.
e Iniciacion al deporte adaptado al espacio, el
fiempo y los recursos.

Material:
e Balones de voleibol
e Conos
e Petfos

Recursos:
e Humanos: 15 Discentes y monitor
e Espaciales: Pista
e Temporales: 60 minutos

Metodologia y estrategias de ensehanza:
e« ASIGNACION DE TAREAS: una parte de las explicaciones y casi toda la prdctica se
infroducen en las tareas para permitir una individualizacién del contenido y del

ritmo de ejecucion

o DESCUBRIMIENTO GUIADO: el profesor guia a los alumnos a lo largo de una serie de
problemas en los que se explotardn las soluciones y se toman decisiones para
encontrar la que parece la mds adecuada.

e ENSENANZA RECIPROCA: los alumnos trabajan por parejas y foman la
responsabilidad de ciertas funciones de ensenanza, sobre todo de la

retroalimentacion

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:

Movilidad articular de todo el cuerpo

Juego I: Atrapa la bandera: Se dividen al grupo-clase en dos. Cada equipo
estard situado en una parte del campo. El objetivo del juego serd que, en un
fiempo determinado por el monitor, cada equipo debe capturar las banderas
del equipo contrario (petos) colocadas dentro de su drea. Estas banderas serdn
custodiadas por su equipo. Cuando un jugador pasa al equipo contrario, puede
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ser atrapado por un confrincante, y si esto ocurre debe sentarse hasta que un
companero de su equipo le choque la mano vy lo salve. Silos jugadores estdn en
su campo, estdn a salvo, puesto que no pueden ser pillados. Si un jugador pilla a
un rival en sucampo con una bandera en la mano, la bandera debe ser devuelta
en el acto al jugador que le ha pillado, quien la depositard de inmediato en el
drea de su equipo. Al finalizar el tiempo marcado, el monitor senala el final del
juego y gana el equipo que mds banderas haya logrado.

2. Parte principal:
Juego 2: Explicacion pase de dedos: Tras |la explicacion, los alumnos/as
individualmente practican diferentes formas de golpear y controlar el baldn por
encima de la cabeza.

Juego 3: 1 con 1: Los discentes se dividen por parejas, uno a cada lado de la red.
El juego consiste en tratar de hacer el méximo niumero de toques sin que el baldn
caiga al suelo, envidndolo al campo contrario en las mejores condiciones para
que el companero lo devuelva.

Variante 1: Realizar el ejercicio teniendo en cuenta las siguientes indicaciones: 1.
Agarrando y soltando el baldn por encima de la cabeza. 2. Con autopases antes
de enviar el baldn al otro campo. 3. Con pase de dedos directamente.

Variante 2: Con pase de dedos y pudiendo hacer autopases antes de enviar el
balén al campo contrario. El sagque se hace lanzando el baldn por encima de la
cabezay dirigido al companero. Si el baldn toca el suelo del campo del contrario,
conseguird un punto. Cuando se acaba un partido, se cambia de companero
para jugar ofro partido.

Juego 4: Las vocales: Grupos de 5 jugadores con un balén por grupo. Colocados
en circulo, uno cualgquiera golpea el baldn hacia arriba con toque de dedos
gritando A. El baldn se golpea sucesivamente por los distintos jugadores sin que
toque el suelo y a cada golpeo se grita una vocal. Si el baldén cae al suelo se
comienza de nuevo. Al jugador que le toque la U debe intentarimpactar el baldn
contra algun companero. Si el baldn es cogido al vuelo por algun companero el
Ultimo en golpearlo suma un punto negativo. Si el balén impacta contra un
jugador (sin que llegue a cogerlo) el punto serd para este Ultimo. Si un jugador
acumula fres puntos es eliminado.

3. Vuelta a la calma:

Juego 5: El pistolero: Todos los ninos/as se colocan en circulo y el monitor se situa
en el centro del circulo, el cual ird "disparando” senalando con el dedo a uno de
los discentes del circulo. Este debe agacharse, para permitir a los compafieros
que tiene a sus dos lados (derecha e izquierda) "dispararse" entre si. El primero
que "dispare" gana. Cuando un participante dispara a ofro y lo "mata” este se
queda sentado. Finalmente, cuando todos los ninos estén sentados, a excepcion
de dos, se hace un duelo.

Evaluacion:

Durante la sesion la monitora comprobard que el discente: 1. Realiza combinaciones de
habilidades motrices bdsicas ajustdndose a un objetivo y a unos pardmetros espacio
temporales; y 2. Tiene interés por mejorar las capacidades fisicas.
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Feedbacks a plantear al alumno:
e 3Qué tipo de golpeo es mejor para cada momento?
e 3Elhecho de no lograr el golpeo perfecto quiere decir que no eres bueno/a en este
deporte? 3Es motivo para desanimarse o, mds bien, un motivo para intentarlo con
mMAs ganas?

Bibliografia:
Normativa para consulta:
e Decreton.° 198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educaciéon Primaria en la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia.
Libros para consulta:
e Fuste, X.: Juegos de iniciaciéon a los deportes colectivos. Paidotribo. Barcelona, 2014.
e Garcia Jiménez, J.V.; Lépez Minarro, P.A.; Garcia Pellicer, J.J. & Alonso Roque, J.l.:
Educacion fisica en educaciéon primaria |l. Diego Marin librero edito SL. Murcia, 2012.

Nombre sesién: INICIACION AL |N° 3 | Nivel: 5° v 4° de primaric
VOLEIBOL
Objetivo Principal de la sesién: ~Aprender el pase de antebrazos para controlar el balon
Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Afianzar el pase de dedos e Toma de contacto: deportes individuales,
e Mejorar la coordinacion de colectivos, de adversario, alternativos, etc.
ambas manos e Iniciacion al deporte adaptado al espacio, el
fiempo vy los recursos.
Material: Recursos:
e Balones de voleibol e Humanos: 15 Discentes y monitor
e Baldn hinchable grande e Espaciales: Pista
e Conos e Temporales: 40 minutos
e Petos

Metodologia y estrategias de ensehanza:

o« ASIGNACION DE TAREAS: una parte de las explicaciones y casi toda la prdctica se
infroducen en las tareas para permitir una individualizacion del contenido y del
ritmo de ejecucion

e DESCUBRIMIENTO GUIADO: el profesor guia a los alumnos a lo largo de una serie de
problemas en los que se explotardn las soluciones y se toman decisiones para
encontrar la que parece la mds adecuada.

e ENSENANZA EN GRUPOS PEQUENOS: a los alumnos se les atribuyen diversos roles, y
entre ellos van creando un aprendizaje grupal.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Movilidad articular de todo el cuerpo

Juego 1: La Cola del Zorro: Todos los discentes llevan un pefo colgado en la
cintura, en su parte posterior. El juego consiste en Intentar capturar el peto (cola
del zorro) de los demds companeros/as. Peto capturado se cuelga en la cintura
fuera del terreno delimitado. Se entra y se sigue jugando. Gana el que mds colas
de zorro consiga. Se realizardn varias rondas, de varios minutos de duracion cada
una. Al final, gana aquel que haya logrado conseguir mdas colas de zorro a lo
largo de todas las rondas realizadas.

2. Parte principal:

53



[y PROGRAMACION ANIMACION DEPORTIVA ESCOLAR 2021

[ ]
Patricio Puche. Coordinador Técnico Yecla POdlum
—_—

Juego 2: Explicacion pase de antebrazos: Tras la explicacion, dejamos una fase
de exploracion para que los alumnos practiquen individualmente las formas de
controlar el baldn con diferentes golpes de antebrazos.

Juego 3: 1 con I: Tiene que hacer toques teniendo en cuenta lo siguiente: 1. Hay
que agarrar y soltar el baldén por debajo de la cintura. 2. Con golpeo de
antebrazos. 3. Alternando el pase de dedos y el de antebrazos, segin quiera
cada uno.

Juego 4: 1 con 1+1: Se organizan por frios. Uno a cada lado de lared y el tercero
(+1) hace funciones de colocador para los dos campos y, de forma alternativa,
pasa por debajo de la red y colabora con los dos lados para mantener el baldn
en juego el mayor tiempo posible. Los pases son de antebrazos y tienen que
conseguir hacer tres toques.

Juego 5: Playa-Voley: Todos los alumnos se colocan en una zona en la que no
haya redy, con un balén hinchable (grande), juegan a intentar mantenerlo en el
aire el mayor fiempo posible, con los diferentes tipos de golpeos aprendidos hasta
el momento. La monitora puede introducir mds balones al mismo tiempo.

3. Vuelta a la calma:
Juego é: La fotografia: los discentes van desplazdndose por la pista libremente, vy
a la senal del discente, se realiza la fotografia: los alumnos/as deben adoptar
cada vez posturas diferentes y mantenerse asi durante varios segundos. El que se
vaya moviendo antes de acabar los segundos pertinentes, se va sentando.

Evaluacion:
Durante la sesidon la monitora comprobard que el discente: 1. Realiza combinaciones de
habilidades motrices bdsicas ajustdndose a un objetivo y a unos pardmetros espacio
temporales; y 2. Tiene interés por mejorar las capacidades fisicas.
Feedbacks a plantear al alumno:

e 3Qué tipo de pase les resulta mds facil?

e Reflexidon acerca de la importancia que tiene el practicar mds aquello que mdas

complicado nos resulta o que menos nos gusta.

Bibliografia:
Normativa para consulta:
e Decreton.® 198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educacién Primaria en la Comunidad Autbnoma de la Regidn de Murcia.
Libros para consulta:

e Fuste, X.: Juegos de iniciacion a los deportes colectivos. Paidotribo. Barcelona, 2014.

o Garcia Jiménez, J.V.; Lopez Minarro, P.A.; Garcia Pellicer, J.J. & Alonso Roque, J.l.:

Educacion fisica en educacion primaria Il. Diego Marin librero edito SL. Murcia, 2012.

Nombre sesién: INICIACION AL N° 4 | Nivel: 57y &% de primaria
VOLEIBOL
Objetivo Principal de la sesion: Trabajar los sagues de voleibol
Objetivos Secundarios: Contenidos:
o Afianzar las diferentes clases de e Esfuerzo en la prdctica diaria de
tfoques y pases actividad fisica
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Material: Recursos:
e Balones de voleibol e Humanos: 15 Discentes y monifor
e Conos e Espaciales: Pista
e Bancos suecos e Temporales: 40 minutos

Metodologia y estrategias de ensehanza:

o« ASIGNACION DE TAREAS: una parte de las explicaciones y casi toda la prdctica se
infroducen en las tareas para permitir una individualizacion del contenido y del
ritmo de ejecucion

e DESCUBRIMIENTO GUIADO: el profesor guia a los alumnos a lo largo de una serie de
problemas en los que se explotardn las soluciones y se toman decisiones para
encontrar la que parece la mds adecuada.

e RESOLUCION DE PROBLEMAS: el profesor plantea un problema o reto y los alumnos
deben resolverlo explorando y explotando una gran variedad de respuestas.

Partes de la sesion:

1. Calentamiento:

Movilidad articular de todo el cuerpo

Juego 1. Cadena corta: Comienzan pillondo dos alumnos al resto de
companeros/as. Cada vez que pillan se unen a la cadena, pero cuando sean
cuatro la cadena se parte en dos parejas. Y asi sucesivamente. El juego termina
cuando todos/as son atrapados.

Juego 2: Cadena larga: Comienzan pillando dos alumnos al resto de
companeros/as. Cada vez que pillan se unen a la cadena, y asi sucesivamente
hasta conseguir que la cadena sea muy larga. El juego termina cuando todos/as
son atrapados.

2. Parte principal:
Juego 3: Aprendamos el saque: Practicaremos el fipo de saque que mas vamaos
a utilizary que mds sencillo resulta: sague de mano baja. Dividimos a los discentes
en dos grupos, y cada grupo va a una parte del campo de voleibol, separado
por la red. De uno en uno irdn practicando el saque de mano baja infentando
qgue pase por encima de la red. Una vez readlizado el saque pasan al equipo
conftrario, y cuando sed su turno, repiten saque.

Juego 4: Circuito: Circuito de cinco estaciones en las que se trabajard 2 minutos
con 30 segundos de pausa para el cambio. Se realizard 2 veces dejando 1 minuto
de pausa entre serie y serie. El circuito se realiza por parejas y consistird en lo
siguiente:

a) Pases verticales de dedos contra una pared.

b) Toques de antebrazo a uno y ofro lado de un banco sueco.

c) Saque de mano baja con precisidon sobre un blanco en la pared.

d) Toques de dedos y antebrazo a uno y otfro lado de un banco sueco.

e) Saques sobre la red.

3. Vuelta a la calma:
Juego 5: La bomba: Se forma un circulo y fodos de pie. Los discentes del circulo
tienen una pelota que tiene que ir pasdndose de uno a otro en la mano. En el
centro del circulo hay un alumno que hace de reloj: cuenta hasta el nUmero que
el monitor le indique y, cuando haya llegado, da una palmada y dice: “Bomba’.
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El que tenga la pelota en ese momento se fiene que sentar en el suelo y el juego
continua.

Evaluacion:
Durante la sesidn la monitora comprobard que el discente: Respeta la diversidad de
realidades corporales y de niveles de competencia motriz entre los ninos de la clase
Feedbacks a plantear al alumno:
e 3Qué podemos hacer si nos encontramos con un companero/a al que le cuesta
superar cierta actividad moftriz con soltura?
e Reflexidon acerca de la idea de ayudar a otros companeros a superar ciertas
situaciones, compartiendo opiniones y puntos de vista.
Bibliografia:
Normativa para consulta:
e Decreton.° 198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educaciéon Primaria en la Comunidad Autdbnoma de la Regidn de Murcia.
Libros para consulta:
o Fuste, X.: Juegos de iniciaciéon a los deportes colectivos. Paidotribo. Barcelona, 2014.
e Garcia Jiménez, J.V.; Lopez Minarro, P.A.; Garcia Pellicer, J.J. & Alonso Roque, J.I.:
Educacién fisica en educacion primaria Il. Diego Marin librero edito SL. Murcia, 2012.

Nombre sesion: N° | Nivel: 5° v 4° de primario
INICIACION AL VOLEIBOL |5
Objetivo Principal de la sesion: \\cjorar los saques v recepciones

Objetivos Secundarios: Contenidos:

e Mejorar los aspectos e Uso adecuado de las habilidades y estrategias
técnicos del voleibol bdsicas del juego relacionadas con la
aprendidos hasta el cooperacion, la oposicion y la
momento cooperacion/oposicion.

e Respeto al jugador con el rol contrario en el juego:
desarrollo de la empatia

Material: Recursos:
e Balones de voleibol e Humanos: 15 Discentes y monitor
e Conos e Espaciales: Pista
e Petos e Temporales: 60 minutos

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e ASIGNACION DE TAREAS: una parte de las explicaciones y casi toda la practica se
infroducen en las tareas para permitir una individualizacion del contenido y del
ritmo de ejecucion

e DESCUBRIMIENTO GUIADO: el profesor guia a los alumnos a lo largo de una serie de
problemas en los que se explotardn las soluciones y se toman decisiones para
encontrar la que parece la mds adecuada.

e ENSENANZA EN GRUPOS PEQUENOS: a los alumnos se les atribuyen diversos roles, y
entre ellos van creando un aprendizaje grupal.
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SERVICIO MUNICIAL
DEPORTES

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Movilidad articular de todo el cuerpo

Juego I1: Petrificado: Todos los ninos/as repartidos por una zona determinada,
donde dos o tres se la quedan. Su mision serd ir tocando al resto de companeros,
y cuando tocan a alguien, ese nino/a debe quedarse inmovil con los brazos en
cruz y las piernas abiertas. Sélo podrd volver a moverse cuando alguno de sus
companeros que todavia no han sido petrificados, pase por debajo de sus
piernas. El juego fermina cuando todos los ninos/as estdn petrificados.

Se realizan varias rondas de este juego de calentamiento.

2. Parte principal:

Juego 2: Rey de la pista: Se colocan todos los discentes en la pista de voleibol por
parejas (o incluso algun trio si no son pares), cada uno con su baldn. A la senal de
la monitora empiezan a dar toques verticales a sus balones, pasdndoselo entre
ellos, practicando el toque y la recepcion. Hay fres vidas, y se pierde una vida
cada vez que se cae el baldn al suelo. Cuando hayan perdido todas sus vidas, la
pareja sale de la pista y siguen practicando toques y recepciones fuera. Gana la
pareja que consiga quedarse la Ultima.

Juego 3: Mini torneo: Comenzaremos explicando un poco las reglas basicas del
voleibol, los sefts, fiempos, puntos, faltas, equipos (con delanteros y zagueros), etc.
Una vez recordado, dividiremos a los alumnos en 4 equipos homogéneos 10s
cuales disputaran una liguilla y ganara el que mds puntos saque a ida y vuelta.
Se jugard con todas las reglas, aunque varie el nUmero de participantes. Al inicio
de cada partido y al final los jugadores de cada equipo deberdn saludarse y
despedirse uno a uno.

3. Vuelta a la calma:
Juego 4: El director de orquesta: Los jugadores se sienfan en circulo v pactan o
uno de ellos para que marque el ritmo de las palmadas o proponga movimientos.
Ofro jugador permanecerd en el cenfro y su mision es descubrir quién es el
"director de orquesta".

Evaluacion:
Durante la sesion la monitora comprobard que el discente: Distingue en juegos y deportes
individuales y colectivos estrategias de cooperacion y de oposicion
Feedbacks a plantear al alumno:
o Reflexidon acerca de los resulfados obtenidos. 3Qué les hizo anotar punto o no
anotare 3Crearon buenas estrategias grupalese 3 Actuaron como grupo o de
manera individual?

Bibliografia:
Normativa para consulta:
e Decreton.® 198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educaciéon Primaria en la Comunidad Autdbnoma de la Regidn de Murcia.
Libros para consulta:
e Fuste, X.: Juegos de iniciacién a los deportes colectivos. Paidotribo. Barcelona, 2014.
e Garcia Jiménez, J.V.; Lopez Minarro, P.A.; Garcia Pellicer, J.J. & Alonso Roque, J.I.:
Educacion fisica en educacion primaria |l. Diego Marin librero edito SL. Murcia, 2012.
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Nombre sesion: N°
INICIACION AL VOLEIBOL |6

Nivel: 5° v 4° de primaria

Objetivo Principal de la sesion: Aprender y procticaor la tecnica del blogueo v remate

Objetivos Secundarios:
¢ Coordinar los saltos con
los desplazamientos

Contenidos:

e Uso adecuado de las habilidades y estrategias
bdsicas del juego relacionadas con la
cooperacion, la oposicion y la
cooperacion/oposicion.

e« Autonomia e iniciativa personal

Material:
e Balones de voleibol
e Pefos

Recursos:
e Humanos: 15 Discentes y monifor
e Espaciales: Pista
e Temporales: 60 minutos

Metodologia y estrategias de ensehanza:
o ASIGNACION DE TAREAS: una parte de las explicaciones y casi toda la practica se
infroducen en las tareas para permitir una individualizacion del contenido y del

ritmo de ejecucion

e DESCUBRIMIENTO GUIADO: el profesor guia a los alumnos a lo largo de una serie de
problemas en los que se explotardn las soluciones y se toman decisiones para
encontrar la que parece la mds adecuada.

e ENSENANZA EN GRUPOS PEQUENOS: a los alumnos se les atribuyen diversos roles, y
entre ellos van creando un aprendizaje grupal.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:

2.

Movilidad articular de todo el cuerpo

Juego 1: El comecocos: Todos los alumnos/as iran corriendo por las lineas
pintadas en el suelo de la pista y tendrdn el rol de “cocos”. Un alumno o alumna
tendrd el rol de “comecocos” y tendrd que ir pillando al resto. No se podrd dar
media vuelta, correr o salirse de las lineas. En el caso de que dos cocos se
encuentren frente a frente no podrdn cruzarse y tendrdn que dar media vuelta.
El nino atrapado intercambiard su rol con el comecocos.

Parte principal:

Juego 2: Breve explicacion sobre remate y bloqueo: Se hacen equipos de cuatro
componentes. Cada uno se situa en la posicidon que le corresponda para realizar
el ejercicio. Desde lalinea de fondo, saca el 1°, el 2°recibe y coloca, el 3° remata
y el 4° bloquea. Luego se intercambian los papeles para que todos pasen por
tfodas las posiciones.

Juego 3: Guerra de saques: Los alumnos/as se organizan en dos grupos que se
sitUan al fondo de ambos lados de los campos. Todos tienen balones y, ala senal
del maestro, tienen que hacer saques de abajo para pasarlos al campo contrario.
Los del campo contrario pueden acercarse a la red para hacer bloqueos vy
remates. A la nueva senal del maestro, todos parardn y ganard el equipo que
tenga menos balones en su campo.

Juego 4: Super-Voley con bloqueo: Se organizan los discentes en dos equipos,
cada uno en un campo. Se juega con dos balones a la vez, que salen de cada
uno de los campos al mismo tiempo. Cada equipo tiene que pasarse el baldn
hasta que lo hayan tocado todos sus componentes. El Ultimo debe lanzarlo al otro
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campo por encima de la red dentro de los limites del campo contrario. Esto
supone que el alumno esté pendiente del baldén de su propio campo y del que
viene del campo adversario. Uno o varios jugadores pueden aproximarse a la red
para tratar de interceptar (bloquear) el baldén que viene del campo contrario. El
punto se consigue cuando el baldn cae en el campo del oponente, o si éste lo
envia fuera de los limites del campo. Los balones que pasan por debajo de lared
se consideran fuera. Gana el equipo que consigue 5 puntos.

3. Vuelta a la calma:
Juego 5: La bomba: Se forma un circulo y todos de pie. Los discentes del circulo
tienen una pelota que tiene que ir pasdndose de uno a otro en la mano. En el
centro del circulo hay un alumno que hace de reloj: cuenta hasta el nUmero que
el monitor le indique y, cuando haya llegado, da una palmada y dice: “Bomba”.
El que tenga la pelota en ese momento se fiene que sentar en el suelo y el juego
confinua.

Evaluacion:
Durante la sesion la monitora comprobard que el discente: Comprende las explicaciones y
afianza los conocimientos practicados hasta el momento presente.
Feedbacks a plantear al alumno:
e Reflexidon grupal: Puesta en comun de cualquier tipo de dudas de todo lo aprendido
hasta el momento.
e Autocorrecciones: Pongamos en prdctica la autocritica galguien cree que podria
mejorar en algun aspecto referente a la practica? Ponerlo en comun, dado que su
vision podria ayudar a otros companeros.

Bibliografia:
Normativa para consulta:
e Decreton.® 198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educaciéon Primaria en la Comunidad Autbnoma de la Regidn de Murcia.
Libros para consulta:
e Fuste, X.: Juegos de iniciacién a los deportes colectivos. Paidotribo. Barcelona, 2014.
o Garcia Jiménez, J.V.; Lopez Minarro, P.A.; Garcia Pellicer, J.J. & Alonso Roque, J.l.:
Educacion fisica en educacion primaria Il. Diego Marin librero edito SL. Murcia, 2012.

Nombre sesién: INICIACION AL VOLEIBOL [N°® 7 |Nivel: 5° v 4° de primaria

Objetivo Principal de la sesion: Realizar jugadas con un fercer jugador

Objetivos Secundarios:
e Afianzar bloqueo
e Fomentarla comunicacién entre los
miemlbros de un mismo equipo para
jugar siempre con 3 toques

Contenidos:
e Aceptacion natural de la
consecuencia de jugar (ganary
perder): reflexion y debate

Material:
e Balones de voleibol
e Conos
e Petos

Recursos:
e Humanos: 15 Discenfes y monitor
e Espaciales: Pista
e Temporales: 60 minutos
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Metodologia y estrategias de ensefianza:

e DESCUBRIMIENTO GUIADO: el profesor guia a los alumnos a lo largo de una serie de
problemas en los que se explotardn las soluciones y se toman decisiones para
encontrar la que parece la mds adecuada.

e ENSENANZA EN GRUPOS PEQUENOS: a los alumnos se les atribuyen diversos roles, y
entre ellos van creando un aprendizaje grupal.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Movilidad articular de todo el cuerpo

Juego I: Arana peluda: Todos los alumnos/as a una parte del campo, dividido
por una linea. En la linea se coloca solo un jugador, que posee el rol de “arana”.
A la senal de la monitoria, todos cruzan intentando no ser atrapados por la arana.
Si son atrapados se quedan a pillar en la linea con la arana.

Variante 1: Haremos una segunda ronda, pero ahora en lugar de haber sélo una
linea de arana, pondremos dos lineas. Ahora hay doble linea de arana que
cruzar, por tanto, el juego se complica. Los discentes seguirdn las mismas normas
que en el juego anterior.

2. Parte principal:

Juego 2: 3 con 3: Se organizan grupos de seis jugadores. Se les recuerda que
tienen que hacer 3 toques. En cada jugada, al sacar, dos reciben y uno coloca
y, cuando devuelven el baldn del otro campo, dos defienden y uno bloquea. En
cada jugada deben tocar el baldn todos los miembros del mismo equipo. El baldn
se pasa al campo contrario con pase de dedos. El baldn se pone en juego con
un saque de abajo. El primer toque puede ser de dedos o antebrazos, pero el
segundo (colocacién) debe ser de dedos.

Juego 3: 3 contra 3: Se organizan grupos de seis componentes, tres en cada
campo. Hay que hacer siempre 3 toques. Es importante respetar las normas del
juego. El saque se hace de abagjo y dirigido a un jugador confrario. Gana el
equipo que consiga 7 puntos.

Variante 1: Cuando acaban su partido, los alumnos cambian de trio para jugar
otro partido.

3. Vuelta a la calma:
Juego 4: Tocar colores: La monitora ird diciendo qué colores deben buscar en
toda la pista y tocar. El Ultimo que llegue a tocar el color indicado se ird sentando,
y asi sucesivamente.

Evaluacion:

Durante la sesion la monitora comprobard que el discente: Muestra buena disposicion para
solucionar conflictos de manera razonable

Feedbacks a plantear al alumno:

e Puesta en comun para que los alumnos expliquen las estrategias que han utilizado
para conseguir que el balén no caiga al suelo. Ya se conocen los elementos bdsicos
para jugar: pase de dedos, pase de antebrazos, saque de abagjo, bloqueo y remate.
Los alumnos aportan sus sensaciones y experiencias, fratando de expresar en qué
momentos han tenido mayores dificultades para jugar.
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Bibliografia:

Normativa para consulta:

Decreto n.° 198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educacioén Primaria en la Comunidad Auténoma de la Regidon de Murcia.

Libros para consulta:

Garcia Jiménez, J.V.; Lopez Minarro, P.A.; Garcia Pellicer, J.J. & Alonso Roque, J.l.:

Fuste, X.: Juegos de iniciacion a los deportes colectivos. Paidotribo. Barcelona, 2014.

Educacion fisica en educacion primaria Il. Diego Marin librero edito SL. Murcia, 2012,

Nombre sesion: N° [Nivel: 57y 4° de primaria

INICIACION AL 8

VOLEIBOL

Objetivo Principal de la sesidon: Conocer las diferentes tacticas tanto de atague como de
defensa.

Objetivos Secundarios:
Respetar las normas
Respetar alos

Contenidos:
Uso adecuado de las habilidades y estrategias bdsicas
del juego relacionadas con la cooperacion, la

companeros oposicion y la cooperacion/oposicion.
Material: Recursos:
e Balones de voleibol e Humanos: 15 Discentes y monitor
e Conos e Espaciales: Pista
e Petos e Temporales: 50 minutos

Metodologia y estrategias de ensehanza:

DESCUBRIMIENTO GUIADO: el profesor guia a los alumnos a lo largo de una serie de
problemas en los que se explotardn las soluciones y se toman decisiones para
encontrar la que parece la mds adecuada.

ENSENANZA EN GRUPOS PEQUENOS: a los alumnos se les atribuyen diversos roles, y
entre ellos van creando un aprendizaje grupal.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Movilidad articular de todo el cuerpo

Juego 1: Polis y cacos: Dos equipos, uno hace de polis y otro de ladrones. Los polis
tienen que pillar alos ladrones y meterlos en la “cdrcel” (una porteria o cuadrado
formado con conos). Los ladrones se pueden salvar entre ellos cuando uno que
no esté pillado le de la mano a otro que esté en la cdrcel. Cuando todos los
ladrones estan en la cdrcel, hay cambio de rol.

2. Parte principal:
Juego 2: Minitorneo de voleibol "2 contra 2": Las reglas son |as siguientes:
- Se debe intentar hacer jugadas siempre de 3 toques.
- Se juega con saque de abagjo.
- El baldn se puede pasar al campo contrario de dedos o de antebrazos.
- Gana la pareja que consiga 9 puntos.
- Cuando una pareja gana, un miembro debe cambiarse por otro de la otra
pareja. Las nuevas parejas buscardn ofra pareja para jugar. Asi hasta que hayan
jugado todos con todos.
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- No hay darbitros, por lo que son los propios alumnos los que deben velar por el
cumplimiento de las normas, con la supervision de la monitora.

- El ganador del torneo serd aquel alumno que gane mds partidos. En caso de
empate, los ganadores serdn todos los "empatados".

3. Vuelta a la calma:

Juego 3: El pistolero: Todos los ninos/as se colocan en circulo y el monitor se situa
en el centro del circulo, el cual ird "disparando” senalando con el dedo a uno de
los discentes del circulo. Este debe agacharse, para permitir a los companeros
que tiene a sus dos lados (derecha e izquierda) "dispararse” entre si. El primero
que "dispare" gana. Cuando un participante dispara a ofro y lo "mata” este se
queda sentado. Finalmente, cuando todos los ninos estén sentados, a excepcion
de dos, se hace un duelo.

Evaluacion:

Durante la sesion la monitora comprobard que el discente: Utiliza los recursos adecuados
para resolver situaciones bdsicas de tdctica individual y colectiva en diferentes situaciones
motrices

Feedbacks a plantear al alumno:

e Al finalizar el torneo, la monitora hard una breve puesta en comun e incidird en la
importancia de hacer siempre 3 toques en cada jugada, respetando las normas de
juego establecidas. Los alumnos participardn activamente dando su opinidn sobre
qué les ha parecido el torneo, explicando en qué momentos han tenido mayores
dificultades para jugar y qué estrategias han utilizado para conseguir los puntos.

Bibliografia:
Normativa para consulta:
e Decreton.?198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educaciéon Primaria en la Comunidad Autdbnoma de la Region de Murcia.
Libros para consulta:
e Fuste, X.: Juegos de iniciaciéon a los deportes colectivos. Paidotribo. Barcelona, 2014.
o Garcia Jiménez, J.V.; Lopez Minarro, P.A.; Garcia Pellicer, J.J. & Alonso Roque, J.l.:
Educacion fisica en educaciéon primaria Il. Diego Marin librero edito SL. Murcia, 2012.

Nombre sesion: N° | Nivel: 5y 4° de primaria
INICIACION AL 9
VOLEIBOL
Objetivo Principal de la sesion: Repasar la totalidad de contenidos frabajados en sesiones
anteriores
Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Respetar normas e Uso adecuado de las habilidades y estrategias bdsicas
e Respetar del juego relacionadas con la cooperacion, la
companeros oposicion y la cooperacidon/oposicion.
Material: Recursos:
e Balones de voleibol e Humanos: 15 Discenfes y monitor
e Conos e Espaciales: Pista
e Aros e Temporales: 60 minutos
e Petos
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Metodologia y estrategias de ensehanza:

DESCUBRIMIENTO GUIADO: el profesor guia a los alumnos a lo largo de una serie de
problemas en los que se explotardn las soluciones y se toman decisiones para
encontrar la que parece la mds adecuada.

ENSENANZA EN GRUPOS PEQUENOS: a los alumnos se les atribuyen diversos roles, y
entre ellos van creando un aprendizaje grupal.

RESOLUCION DE PROBLEMAS: el profesor plantea un problema o reto y los alumnos
deben resolverlo explorando y explotando una gran variedad de respuestas

Partes de la sesion:
1.

Calentamiento:
Movilidad articular de todo el cuerpo

Juego I: Cazafantasmas: Se la quedan 4-5 con un aro grande en la mano, que
tendrdn el rol de “Cazafantasmas”. El resto de ninos/as son los fantasmas. Los
Cazafantasmas tienen que pillar a los fantasmas y meterlos en la guarida: una
zona delimitada con conos. Para conseguir meter a todos los fantasmas en la
guarida disponen de un tiempo limitado por la monitora: 3-4 minutos.

Variante 1: Se forma ofro equipo de Cazafantasmas y se repite.

2. Parte principal:
Juego 2: Prdctica individual: Cada alumno con un baldn dispone de 5 minutos
para realizar cuantos ejercicios quiera que estén relacionados con todo lo visto
hasta el momento.
Juego 3: Circuito con estaciones: Los alumnos/as se organizan en grupos de 4 o
5 discentes cada uno. Cada estacion serd de 2 minutos de actividad y 30
segundos de pausa (12 minutos en total) con una sola serie. Posteriormente, cada
alumno dispondrd de tres intentos para realizar cada estacion con anotacion de
resultados.
a) Autopases verticales de dedos (al menos 5).
b) Autopases verticales de antebrazo (al menos 5).
c) Saque de seguridad en la cancha (al menos 1 de 3).
d) Saque de seguridad con precision (al menos 1 de 3).
e) Pases de dedos entre varios companeros.
Juego 4: Mini partido de 6x6: Las reglas son las siguientes:
- Hacer 3 toques antes de pasar el baldén al campo contrario.
- Se pueden dar toques de dedos o antebrazos, segun quiera cada jugador.
- Se hace el saque de abagjo.
- Se pueden hacer bloqueos y remates.
- Gana el equipo que consiga 9 puntos.

3. Vuelta a la calma:
Puesta en comun: Se hace una breve puesta en comiUn donde veremos los
Feedbacks a plantear al alumno, expuestos justo debagjo.

Evaluacion:

Durante la sesidon la monitora comprobard que el discente: Acepta formar parte del grupo
que le corresponda vy el resultado de las competiciones con deportividad.
Feedbacks a plantear al alumno:
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e 3COmo han puesto en prdctica todos los aspectos técnico-tacticos aprendidos a lo
largo de toda la unidad diddctica?
e 3COmo se han sentido? 3Creen que podrian mejorar en algun aspectoe 3Como?
Bibliografia:
Normativa para consulta:
e Decreton.®198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educaciéon Primaria en la Comunidad Autbnoma de la Regidn de Murcia.
Libros para consulta:
e Fuste, X.: Juegos de iniciacion a los deportes colectivos. Paidotribo. Barcelona, 2014.
e Garcia Jiménez, J.V.; Lopez Minarro, P.A.; Garcia Pellicer, J.J. & Alonso Roque, J.l.:
Educacién fisica en educaciéon primaria Il. Diego Marin librero edito SL. Murcia, 2012.

Nombre sesién: INICIACION AL
VOLEIBOL

Objetivo Principal de la sesién: Fvaluar el grado de adquisicion de los objetivos

N° 10 |Nivel: 5y 4° de primaria

Objetivos Secundarios: Contenidos:
e Participar en actividades grupales e Resolucion pacifica de conflictos
¢ Conocer, manejar y dominar las e Reflexion: actitudes no deportivas y
normas de juego del voleibol SUS consecuencias
Material: Recursos:
e Balones de voleibol e Humanos: 15 Discentes y monitor
e Conos e Espaciales: Pista
e Petos e Temporales: 40 minutos

Metodologia y estrategias de ensehanza:

e DESCUBRIMIENTO GUIADO: el profesor guia a los alumnos a lo largo de una serie de
problemas en los que se explotardn las soluciones y se toman decisiones para
encontrar la que parece la mds adecuada.

e ENSENANZA EN GRUPOS PEQUENOQOS: a los alumnos se les atribuyen diversos roles, y
entre ellos van creando un aprendizaje grupal.

Partes de la sesion:
1. Calentamiento:
Movilidad articular de todo el cuerpo

Juego 1: Palomas y gavilanes: Dividimos al grupo-clase en dos: por un lado, habrd
dos discentes que serdn “gavilanes” y el resto serdn “palomas”. Se sittan en dos
extremos del terreno aros, que serdn el palomar. Se colocan todas las palomas
en uno de los dos palomares, y los dos discentes que hacen de gavilanes se situan
en el centro del terreno. A mi senal, todos los alumnos/as con el rol de palomas
deben cambiar de palomar, con la mision de no ser atrapados por un gavildn. Si
las palomas son atrapadas, al inicio de la siguiente jugada ya tienen el nuevo rol
de gavildn.

2. Parte principal:
Juego 2: Torneo final de voleibol 3 contra 3: Es la monitora quien organiza los
equipos de 3, para que sean equitativos. Las normas son las siguientes:

- Se les recuerda que deben dar tres foques.
- El juego comienza con un sagque desde abagjo.
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- El baldn se puede pasar al campo contrario de dedos, antebrazos o
golpedndolo con una mano (remate).

- Si el punto se consigue con una jugada de 3 toques, vale doble.

- Gana el equipo que consiga 9 puntos.

- Deben jugar todos contra todos.

- Cada equipo contabiliza los partidos ganados y perdidos.

- El arbitro serd la monitora, aunque los alumnos también pueden opinar sobre las
decisiones del drbitro.

- Se establecerd una clasificacién final.

- El Ultimo clasificado tendrd el premio a la deportividad.

3. Vuelta a la calma:
Puesta en comuUn: Puesta en comUn donde hablaremos de los Feedbacks a
plantear por el alumno, expuesto justo debagjo.

Evaluacion:
Durante la sesidn la monitora comprobard que el discente: 1. Respeta al jugador con el rol
confrario en el juego y desarrolla la empatia; 2. Acepta con naturalidad la consecuencia
de jugar (ganar y perder); 3. Logra defenderse con soltura en voleibol, utilizando los
elementos técnicos aprendidos hasta el momento; 4. Disfruta durante la practica.
Feedbacks a plantear al alumno:

e Aportacion de opiniones sobre lo que han aprendido durante todas las sesiones, 1o

qgue mdas o menos les ha gustado, las actividades mas dificiles, etc.

Bibliografia:
Normativa para consulta:
e Decreton.? 198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educacion Primaria en la Comunidad Auténoma de la Regidn de Murcia.
Libros para consulta:

e Fuste, X.: Juegos de iniciaciéon a los deportes colectivos. Paidotribo. Barcelona, 2014.

e Garcia Jiménez, J.V.; Lépez Minarro, P.A.; Garcia Pellicer, J.J. & Alonso Roque, J.l.:

Educacion fisica en educaciéon primaria ll. Diego Marin librero edito SL. Murcia, 2012.
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